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PACE 



tete trucidare 
ola missione? 
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SCENDI IN CAMPO 

CON LE SQUADRE MIGLIORI 

E VIVI LA STRAORDINARIA EMOZIONE 

DI ESSERE CAMPIONE D'EUROPA! 
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Secondo voi, con cosa potevamo Uno dei platform più famosi del 

far iniziare la rivista? momento ora anche su C64! 



SPECTRUM CLUB 



Anche questo mese, a 

stato un convinto sessantaquattri- 

sta, quindi lasciamo perdere. 
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E Luca si scatena ancora - questa 
volta al volante. Buon sangue non 
mente... 



CONCORSO 

Ma non erano finiti i bollini? 

SPACE CRUSADE 14 

Cronaca di una recensione annun- 
ciata - e vai di blaatameuto di alie- 
ni (yuppie, che originalità!. 



Il seguito di Afterburner - e qual- 
cosa in più (non del cioccolato, mi 
raccomandol. 

BONAHZA BROS 22 

Non abbiamo ancora deciso se pre- 
ferire questi due o i BBros - la 
scelta è ardua... 
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Accozzaglia o compilation questo è 
il problema... 



Lasciate ogni speranza di mante- 
nere intatta la vostra sanità men- 
tale, o voi che leggete! 
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Questo mese abbiamo Internatio- 
nal 3D Tennis e Super Cars - e poi 
chissà... 



Watt Poe - pronunciatelo ad alta 
voce in una stanza affollata e vi 
guarderanno molto male... 



26 OMNINTENDO 



Terminator 2, Robocop 2, Jackie 
Chan's Action Kung Fu. . . 
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JH For Presidenti Votate, 
votate. . . 

POSTA 


votate, 




Dal latino "post", dopo: non per 
niente è in fondo alla rivista (© 
MA 1992)... 
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* EPITOMALE 

E ZZAP! COMPIE 

UN ALTRO GIRO DI BOA 

Lo so che vi sembrerà strano, ma voi non sapete quali e 
quanti sono stati gli sforzi di Giancarlo per darvi 
ancora una volta una rivista degna di questo nome: 
rubriche, racconti, novità dal mondo dei cartoni 
giapponesi e, naturalmente, recensioni, recensioni e 
recensioni. 

E così dopo le ferie estive, insieme a Giancarlo anche Zzap! ha 
fatto il fatidico giro di boa, ed è approdato a questo nuovo 
numero di settembre che in qualche modo rappresenta l'inizio 
di un anno nuovo, un po' come la scuola, tanto per internderci. 
E così ancora una una volta la rivista che bene o male ci ha 
fatto crescere, quella che, chi più chi meno, ha visto nascere 
tutti i Redattori (non solo quelli di Zzap!, ma anche quelli di 
The Games Machine, Consolemania, PC Action e altre riviste 
di altre edizioni) si è fatta le sue belle vacanze per ritornare 
qui con voi più bella e abbronzata che mai. Purtroppo però 
Giancarlo non può dire altrettanto, perché ha dovuto starle 
dietro talmente tanto che non è riuscito né a farsi un bagno (al 
mare. ndJH), né ad abbronzarsi. Sembra comunque che il 
nostro instancabile CapoRedattore la sera mettesse Zzap! a 
letto per andarsene a gironzolare da solo con una bella 
Consolemaniaca. Che sia la nascita di un nuovo amore? 
Chissà! L'importante per ora è che la vostra rivista preferita 
sia riuscita a fare un bel giro di boa riapprodando a riva più 
forte e più bella che mai... e da voci indiscrete, sembra 
comunque che Giancarlo non si veda più con la 
Consolemaniaca: è proprio vero che i grandi amori non 
finiscono mai! 
Buon settembre! 

Stefano Gallarmi 
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appianili tutti che 
^^9 cos"è ta fecei; 
^^fc aliena, no? "Per 
^ J andare dove nes- 

giunto prima... e 
mazzo così a tutti 
quelli che si incontrano". Ec- 
co, Space Crusade e la oon- 
■ ■ h un ramoso board 
game noto in Italia come 
Space Queat nel quale non ai 



\\\)£)t 



lare xenomorfi ("caccia all'in- 
setto" NdWierzbowsky) a de- 
stra e a manca adducendo 
puerili scuse tipo "mi hanno 
attaccato loro", "vogliono in- 
vadere la Terra" e "si compor- 
tano male a tavola". Il gioca- 
tore, o i giocatori visto che è 




riion so se .siate an- 
dati a sbirciati i ; - 
I B recensione «eli» 
I versione C64 01 
I space Crusade e 
I in onesto caso di 
l rwosta *rrn« o 

I K cSmarc le mv a J^S»,ll «lo- 
I pressioni espresse ™» »J„ , aricri e se e «era . 
I co da tavolo mi piace tno» \ resa su i i 

1 Sente strano» «« I» > men ,e buona. I 
I Mtasmino jJIJJ», B so „ ro e, soprattut- 
I ottima la *jffi « ponto a sfavore e 
I , 0i gran«e »K b KoSvl sempre in P™- I 
I £ gran cavoiata «elmost™" p „ s0 „j 9 - l 

1 'spéttiva Wtì«5 un gioco otre e I 
l Si. « W esl ° veramente superbo. 
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possibile giocare in tre alter- 



;' al 



di 11 



squadra di marine spaziali 
che si deve muovere per una 
serie di corridoi visualizzati 
mediante prospettiva tieddìi- 
sometricaforzata facendo at- 
ripulire ogni ango- 
aostriciattoli bavosi e 
ari che saltano fuori 
in tanto. Ogni mitìle 
lia panila giusta è milite, ma 
visto che gli alieni li vedono 
'■- cosi pesantemente 
corazzati ma all'interno fragi- 
li come budini...) ha a dispo- 
sizione un arma precedente- 
mente selezionata da un set 
di tre pesanti e una leggera, 
con la quale può tentare di 
spappolare la scatola cranica 
dei presenti (occhio a non 
sparare su un compagno). Se 
eventualmente tutti i "buoni" 
dovessero fallire il colpo o co- 
munque rimanesse in piedi 



uno o più dei "cattivi", questi 
avrebbero possibilità di rival- 
sa nel turno successivo e così 
via finché una delle seguenti 
condizioni non si verifica: Al i 
buoni spazzano tutti i cattivi 
dal creato, B) 1 cattivi spazza- 
no t buoni dai creai 
buoni e t cattivi si spazzano a 
vicenda (spesso e volentieri.) 
D( vi stufate e spegnete il 
computer. 

Per ulteriori delucidazioni, 
andate avanti di un po' di pa- 





fA betta degli "altri" 
\ Q m in redazione, 
Space Crusade e 
| un gran gioco - ci 
I passano ore e ore 
I a giocare, e se non 
I hanno nessun com- 
1 nuter libero t" ran ° - 
I fuori il g' nc ° d * Mia sala riunioni ("stiamo 1 
I occupano il tavolo deUa i sa ia ^ ^ „ 

1 arando, non disturtBWKe^ edlnamic0 , 
I vpro è cne non e P ar " c "'*' ti npr una mezzo- 
I Sortita PtS'S nKpe.«« j» 
1 retta e se » loca 'Vj nnrSmente (almeno per I 
I ore Da noioso ette è «OJJ untare en- \ 
J fa sottoscritta) ogni tante rase :e a m 

■ plasmante - spaol« ™ JJ as0 - cancel- 

■ tre alieni a prejoj uno ° f^ m m vostro 
^ late dalla taccia Qe ' a A'n lanciarazzi, non sa- L 

\ compare (-stavo poter* il lanciar Se 

I pevo tosse.carico e _mi P a ™» atttó perdere. 
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concorso!! 

l'orologio E' IN ARRIVO... 



E così avete raccolto tutti i bollini, eh? E magari li avete 
pure spediti, eh? Ma bravi! E ancora, ora vorreste anche 
sapere se avete vinto o no il mitico, unico, inarrivabile, 
inossidabile, infrangibilE, incommensurabile orologio ( 
ZZAP!, eh? Ci dispiace, ma siete arrivati in ritardo - è 
passato da noi l'incaricato per le offerte ai pove- 
ri e glieli abbiamo regalati: sapete, tutti 
quei bambini che non sanno l'ora, e 
brancolano soli e tristi per le strade 
con la tormenta elemosinando « 
chiedendo "scusi, sa mica che 
ore sono", e che magari ri- 
schiano di prendere delle 
malattie e... Scherzi 3 
parte, i nominativi dei 
trecento fortunati futuri 
possessori dell'accesso- 
rio più chic dell'univer- 
so saranno a noi resi 
noti il 30 di settembre, 
più o meno in tempo 
per pubblicarli in mas- 
sa sul numero di Otto- 
bre (incrociate le di- 
ta!). Non vi resta 
che aspettare - 
nonché pregare (0 
inviare cospicue 
bustarelle) ... 
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STRUMENTI MUSICALI, HIGH FIDELITY, 
VIDEO ED ELETTRONICA DI CONSUMO 

Hl*Fl 17*21 SETTEMBRE 1992 



VIRTUAUTYTROPHY 

1 Q Campionato Nazionale di Nightmare • Virtual Reality Software 

REGOLAMENTO 

• Il SIM HI-FI '92, in collaborazione con R&C ELGRA, organizza il primo VIRTUALITY TROPHY - Campio- 
nato Nazionale di Nightmare • "Virtual Reality Software. 

• Il VIRTUALITY TROPHY è organizzato su un gioco di combattimento individuale tra due concorrenti che 
utilizzano un sistema Virtuality®. 

• Partecipano al VIRTUALITY TROPHY 192 concorrenti, senza distinzioni di nazionalità e di sesso, nati negli 
anni 1978 e precedenti, le cui iscrizioni siano pervenute entro il 10 settembre 1992 a: 

SIM HI* FI - Virtuality Trophy - via Domenichino 11 - 20149 MILANO. 

• In caso di eccedenza nelle iscrizioni, verranno sorteggiati 192 partecipanti e 20 riserve, che verranno avvisati 
sulla data dell'incontro. 

• Le gare di qualificazione per il girone finale avranno luogo - ad eliminazione diretta su 64 con- 
correnti al giorno ■ giovedì 17, venerdì 18 e sabato 19 settembre 1992, nel Padiglione 16 delia Fiera 
di Milano all'interno del SIM HI-FI 1992. In ciascuna delle tre giornate verranno designati 4 finalisti. 

• 1 12 finalisti si affronteranno in ungirone all'italiana Domenica 20 settembre 1992. In caso di parità al termine 
del girone, avrà luogo uno spareggio tra i primi classificati ex-aequo. 

• La premiazione del vincitore avrà luogo Domenica 20 alle ore 21.00. 

• li premio del vincitore consisterà in una Mountain byke "Atala Climb 26" 

• Tutti i partecipanti al Virtuality Trophy riceveranno in omaggio una maglietta Virtuality®. 

1 

l 9 VIRTUALITY TROPHY R&C ELGRA 

Questo coupon deve pervenireemro il 105ettembrel992a SIM HI-FI 92 -VIRTUALnT TROPHY- Via Domenichino 11- 20149 Milano 
Inviare in busta chiusa • Consegnare personalmente • Spedire via fai al n° (02) 4980330 



chiede di partecipare al 1° VIRTUALITY TROPHY organizzalo dal SIM HI «FI e da R&C ELGRA nei giorni 17-18-19-20 Settembre. Dichiara di 
accettare integralmente le norme del Regolamento, in particolare diesare disponibile a raggiungere la sede della manifestazionea proprie spese 
nella giornata stabilita per la gara. 



L'IMMAGINE 
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FIERA DI VOI. 
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S1M HI-FI 

25° Salone Internazionale Strumenti Musicali, 
High Fidelity, Video ed Elettronica di Consumo 

Fiera Milano - 17*21 Settembre 1992 

STRUMENTI MUSICALI • ALTA FEDELTÀ • CAR STEREO • TV • HOME VIDEO 
VIDEOREGISTRAZIONE • VIDEOGIOCHI • ELETTRONICA DI CONSUMO 

HOME CONCERTI SERALI J^ 

Ingrani: PuBoi'CO - Porto Meccan 

OPfnArOfiV-Recepliondi 

Fon*BJett,o Orari: 9.30-18.30 giovedì 17 e li 

,£fl, 9.30-22 00 venerdì 18, io 

«SSOEXPO Aperto al pubblico: 7-1 8-19-20 - Giornate prof* 

Segreteria Generale SIM-HI-FI: Via Domenichino, 1 1 - 20149 Mi! 
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Ho apprezzate , que- 
sto gioco sopraffini 
?o per un aspetto. 
È possibile siocm- 
|i in Italiano. Ma 

mente! programmala I tura™ v fra „ cia I 
S Francesi stanno aniPa'a ^ 1 

il 64 non ce I ha nessuno, )[an cese a farer" !■ 

s«;=9S 6 s«rc=ssl 

"«"^^oSile in Rancia! Tièl! J 




fse devo, essere sin 
I cero i giochi da ta 
I So non mi hanno 
I mai acchiappato 
I seriamente, ne 
I nella realtà, ne W- 

■ tomeno su compu 

■ fi per tanto cercate 

■ di 'prendere oneste mie „ ,„„„ ciò 
I a uattro righe con le tno«B- «J "' lemp0 ahe- 

che implica uno Oei W«f •££ ti relativa 

I E' la stessa cosa ora _'«■ „ E ,„, aovete 
1 Into The Eagle s «est s™ Qe | le m is- 
1 usare una me» m : » » c n „™uomini (che sia 
I s ioni. e comandate tjen cu o 0? -ndJH)... 

\ se ogni «o^hnaogna^ ^ ^^ 





rtcco che rito™ 
I puntu*lasana" 
\ ! non sono d'araof- 
I do con le. ■- W' 
I olunoere I inora 
I di uno nei due Bo- 
1 iabyte). » ho p»s- 
1 salo póme*!!* L „ ~*^*r 
I a alocate con a» amici a dess0 I 

1 giochi come il Mcnopol o 1 KWft ^ , 1 
I Sasso pomeriggi » "ffSVX Cosa vuol dire 1 
I .«he diversi 5»* *™l% iocare anche il I 
I SXj Che no avuto tnooo 01 giù , ualcun o I 
1 Ìo da tavolo E "°, n "e c3e e non lo 
Suo e t» credere di Spacec rus se M p0 
ho trovato per n»„SSno motte altre per- 
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di que- una più approfondita tratta- 
' delle regole del gioco, vi 



namtale 6'uso (pari'- 

\ GRAFICA 



88% 



SONORO . ' 

l„e4s Bm u... 69% 




I il 64 Sia m»»— 

I APPETIBILITÀ' 

L„,.ndo PU reZzaP. 8 «'»-'- teató 
I una copertina. 



70% 

lUOnu""" 

F A "^^^80% 
1 GLOBALE 

L .ondo non e ,-'£*<" "»'<>•" 



Professionalmente. . . 
Qiocando! ^§p 

X 




286 - 386SX Stand D09 

1 Floppy Disk da 3.5" 1.44 Mb e Hard Disk da 40 Mb a 130 Mb 

Scheda ADLIB compatibile con porta per il Joystick 

Collegabile ad un monitor (MDA-CGA-EGA-HERCULES-VGA) e ... 

Direttamente collegabile al tuo TV color (SCART) 



Ma.S.E. 



Via San Romano N. 75 44100 FERRARA 
Tel. 0532-767800 (r.a.) Fax. 0532-767375 
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intorno a quella 
glia. 



:al- e di tentativi da parte del 



/V8ME. 






Fa più ai m »™°, ?' 

I traumatica espe 

I oreoccupate, sareooe iw d - wert ìmento solo i a 
| una aeii« v mon aco". 



& ^ 



bi alla fine di quella diabo- feci. Fu 
lica esperienza rantolava- 
) in giro alla 



il primo a poi.. . f,.~ 
l'R-360 fu il nipote t 



l mi diede il ben 
ì bordo e mi spiegò 
pò della prima mìssion 



I oresentazione e ec- 
I celiente, ma il 9 J; 
I co vero e propn» 
I è tremendo, lento 
1 e praticamente or- 
I cibile. Il com-op e 

liSKf^te 
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in) instale il grado dì 
Cruise del quartiere? 
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GIOCATE 



}hei terrestri 



om'plglìo sulla Tetto, 

'I costruire un'arma per 
distruggere l'Intero planetal 
CHE GUAIO, NON E 1 VEDO? 

> In grado di vedete gli 
intrusi. Sono insuper ' 
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.„■" are trademark; or- acclam enter 

ENTIETH CEMIURV FOX FILM CORP ALE RIG 




date i! telefilm 
?).Mobo (il pri- 
mogenito) è il meno intelli- 
gente fra i due, tutto muscoli; 
Robo è il genio di famiglia, ed 
è, come appare evidente, il 
secondo nato (ogni riferimen- 
to alla mia situazione con 
Shin è puramente casuale, 
NdElol. Il buou paparino, 
convinto dell'innata bontà dei 
figlioli e del- 
le loro 
grandi doti. 



è stato 
colpo apoplettico 
quando ha scoperto che i due 
ragazzolti non erano famosi 
in tutto lo stato e in tutte le 
di polizia per le loro 
prodezze da bravi scout. In- 

due famosi e temuti ladri che 
in un eccesso di zelo hanno 
derubato il caro signor Bo- 
nanza nel suo stesso ufficio, 
imbavagliandolo e appenden- 
dolo (tanto per rendergli l'at- 
tesa un po' più comoda) al 
lampadario; mentre portano 
via il televisore, lappareccbio 
si accende rivelando la pre- 
senza di uno strano individuo 
che, tra un'interferenza e 
tra, chiede l'aiuto dei 
P tici B.B. (che non sta per 
Brigitte Bardoti (No, sta 
per Bai dacci ni Bros. Nd- 
SH) per saggiare i nuo- 
vi sistemi di i ' 
installati nei 

edifici. 
Considerando 
che Paper 



nik e José Bat sono in vacan- 
za (e Paperinika dove la la- 
sciamo? Mi sorprendi Elo. - 
ndJHl e che i congegni prece- 
denti hanno miseramente fal- 
lito nel loro compito (forse 
perché il proprietario si era 
distrattamente dimenticato 
di attivarli?? Mah! E chi può 
dirlo?!, ai due ladri non resta 
che accettare l'incarico, ov- 
viamente dietro giusto com- 
penso. I Blues Brothers (?!?) 
si trovano così impegnati in 
una strenua lotta contro gli 
avversari più temibili (penne, 
macchine per scrivere, timbri 
e caffettiere, piatti, coltelli, 
tostapane, etc.) che tentano 
con ogni mezzo di privarli dei 
loro preziosi occhiali neri. 
senza i quali tutti si accorge- 
rebbero del loro lieve strabi- 
smo (e lo chiami beve? riesco- 
no a leggere contemporanea- 
mente le due pagine di un li- 
bro!) e finirebbero con lo sco- 
prire il segreto della loro bra- 
vura. Bibì e Bibò (!?) hanno 
di fatti la peculiare capacità 
: ad individuare lut- 



ai Troppe 

guardie per I 
miei gusli. 





scire ad individuare tutto 
ciò che si trova ai loro lati, 
quindi anche i nemici, senza 
muovere la testa e quindi far 
capire all'avversario dove 
stanno guardando; unica con- 
troparte è che non vedono 
molto bene davanti a loro. 
I Banda Bassotti, nonostante 
le suppliche paterne, hanno 
anche deciso di aderi- 
re a «n concorso indet- 
to daH'A.L.D.I.A.fAs- 
soci azione Ladri e De- 
linquenti Iscritti all'Al- 
bo) che mette in palio 
la non indifferente 
somma di "TOT $" per 
coloro i quali avranno 
totalizzato il maggior 
numero di furti. Il test 
ai sistemi di sicurezza si 
rivela eosì essere un'otti- 
ma occasione per guada- 
gnare punti utili alla vittoria 
del trofeo e del premio, e per 
;ile al dilettevole. 



fan- 
tomatica ombra televisiva 
(ombra non tanto perché tale, 
ma quanto perché quel ferro- 
vecchio di un TV color non è 
più tanto color, e neanche 
tanto TV) a guidare i due fra- 
telli per i vari edifici, indican- 
do loro gli oggetti da prende- 
re e che poi andranno resti- 
tuiti . 

scenari 




ni è pia- 




E tu Elo non vorresti 
late la pignola? Hai 
completamente di 
strutto un gioco a 
mio giudeo moto 

cucina... Presentale 6^ mvog , 

-sHBr 



sono forniti da diversi sistemi 
di difesa rappresentati, oltre 
che dai già menzionati ogget- 




Longeva 61 '•„„ COI to. 



contundenti, da ti- 
pi poco simpatici: le GDSJ 
(Guardie Di Sicurezza Ju- 
nior) che potrete trovare im- 
pegnate nel turno di guardia 
o durante la siesta pomeri- 
diana: se stanno siestandoC?) 
si può passare davanti a loro 
senza troppe difficoltà; se so- 
no di guardia vi conviene evi- 
tarle oppure farle soccombere 
con un ben mirato colpo di... 
hum, che arma è quella che 
usano, uno spa- 
■biglie?. I 
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lAlla luce del Ji°™. 
I dopo aver gioca» 

I inintettottamente a 
I Bonanza Bios pe 

\ tutta la nette, ■?! 

I sono resa conto 

I che questo gioco e 

I sublime. Impacca* , ->»=*«' 

1 oserei quasi fi» * "\cherzando.- nulla * 

I non impegnativo. G "H™Sfl)alfiiso •* 
I colpiti 0»™" 'Ho pei breve tempo (3 
I teoria de e ombre, ma buio p che || 

1 S««A « fatcSttu-a e prospet- 
piD nega» » m ff n i ve ro aspetto «egli ed - 
I Sva. si accorgerei* idei vero w inla 

I f , e dei mobili j™" JJH, che non si ca- 
I ohe di mobi II si t f W « » e „ sl „„ì né Bnto- 
I piscano ne le loro e s ™ Hon pe r aie la 
I Stano la loro ">* » SSKkm» che in tal 
I pignola, bisogna DM ira™ a „„ me „te senza 
I condizioni e diflie e m»« n ™„ 8 9 „ 10 svolato. 



Seniores) che sono mol- 
to più efficienti delle 
precedenti, non dormono 

danno subito l'allarme; 
fate attenzione: potete 
colpirli solo da dietro. 
L'SDC o Staff Delle Cuci- 
ne (che è? Un nuovo parti- 
to politico? NdSH) (modo 
molto carino di definire 
cuochi e camerieri) si trova 
"solo" in quegli ambienti a lo- 
ro dedicati; non fatevi ingan- 
nare dal loro aspetto gentile e 
affabile (o affam abile? ndJH), 
non sono certo meno pericolo- 
ai degli altri, infatti con la 
scusa di servirvi il pranzo vi 
affettano con un acrobatico 
lancio di piat- 





ii che usano le bombe come 
mezzo per manifestarvi la lo- 
ro simpatia. 

Se riuscite a sopravvivere e a 
portare con voi sul tetto tutti superiori? 
gli oggetti raccolti, non dove- Hobo ^ 
te lare altro che salire sul al campanello 
mezzo aereo che vi troverete 
e partire per le Bahamas 
e... buone vacanze! (Ogni rife- 
rimento al periodo in cui tale 
recensione è stata composta 
(è una poesia, non trovate?) tarandaryia 
NON è puramente casuale! 
NdElo&SH). 




ti che per l'occa- 
sione si sono trasformati in 
mortali fresbee. Non poteva- 
no di certo mancare i cani da 
guardia, simpatiche bestiole 
che, appena possono, vi az- 
zannano un polpaccio per 
mollarlo solo dopo aver sca- 
vato la buca per depositarvi 
l'osso (in modo tale 
da gettarci dentro 
la vostra gamba 
con tutto quello 
che vi è attaccato). 
Speravate che la 
lista di avversari 
fosse finita, vero? 
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vado a pren- 
dere gli altri 
oggetti ai plani 



schianta la 
porta in faccia 

3 Ila guardia. 



succede a 






PUNTAZIONE 65% 

50% 
GRAFICA 

.avrebbe un infarto- 

SONORO «* 



t_e imB»»*»— -*. " se gni scneiii.—» 
gradevoli; ma se °9 usereste 



! Per 



ultimi \ 

sciato quelli che, 
all'unanimità, 
sono stati defini- 
ti i "duri" della 
situazione; quel- 
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I Non è incoraggiante. 

LONGEVITÀ' 

Troppo facile. 

1 GLOBALE 

I & „ete presente II sessi 
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amtotto? Sei poli- 
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MUSICA 

Il gruppo rock di Torino "P 
avendo più idee per il suo ru 
fare una registrazione vuota. Questo su 
to "Mothing for Money", ha f 
'"is del gruppo. Come se non bastasse, la band ha ii 
ito 4125 miliardi di lire per i diritti d'autore, 
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(La rivista eh 
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\ .„ dell'ami» professor 
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ti erudisce culturalmente benché tu non te ne accorga) 



Sapete chi è James 
Pond? NOOOO? 
Ma dove vivete? Ok 
ok, stavolta vi per- 
dono. Effettiva- 
mente chi di voi segue il mon- 
do di Amiga o quello delle con- 
sole, certamente si sarà imbat- 
tuto in questo misterioso per- 
sonaggio, mentre se il vostro 
orizzonte è rappresentato solo 
ed unicamente dal Commodore 
64, bhé, allora probabilmente 
non lo conoscerete. In 



ogni caso (siate voi 64fili con- 
vinti o semplici smemorati!, se 
proprio i termini "James" e 
Tond" non vi dicono niente, io 
sono qui apposta per riportarvi 
sulla retta via ed informarvi su 
quanto si sta movendo nelle 
Ram del vostro computer (al- 
trimenti cosa mi pagherebbero 
a fare? NdPl. Bene, partiamo 
dall'inizio. Come tutti saprete 
(non avete mai visto Quark?), 
anche i merluzzi 




■ A costo di sembrarvi 

I un po' troppo crtfr 

I co devo dire che 

I non sono comple- 

I tamente d'accor- 

I do. Come ga ave- 

I va fatto notare Pao- 

I io in alcuni punti 

I questo gioco P™"f%. 6 a mio avviso, a vol- 

I tare un po' frustran e JBW hj '^quando dove- 

\ te è seccante, come i ad esempm u casQ 

I te usare le nuvt per «s volte il mo- 

I Robocod si muove a scar* e iw , mmob ,. I 

\ vìmento stesso dell ^" u ^Sone degli spri- 

I i e i se poi M*£SXSKw «nittml a dire 

I tes è Pi^to grossola na w pe , cne 

I che sul C64 J« "HjSf Spiega per allun- L 
I non è vero) e che >JW*>™L SU p er iore a que lo I 
I garsì un tempo decisamen esup ^ 
I Sella versione ^Jg^BJS continuerò ai 
l C0 ' mac arir 9 liGrgat Giana W J 
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sono giunti ad uno stadio 
evolutivo molto simile al 
nostro, ed in realtà la 
Findus va avanti a pro- 
porci i suoi filetti e ba- 
stoncini a base di quel ti- 
po di pesce solo per man- 
darli in estinzione 



razza umana è solo quella del- 
le tanto pennute quanto subdo- 
le rondini. ndJH). Tuttavia bi- 
sogna ammettere che noi esse- 
ri umani, spesso, abbiamo del- 
le debolezze, una delle quali è 
stata appunto la 



Test 



d: Strane 
strutture ma 
bella grafica. 

e: Secondo voi 
da che parte è 

l'uscita? 

t: Ammetto 
che il cielo po- 
trebbe risulta- 
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fstavate pie* W*> 
■ la tasta contro 
1 muto pcreM sol 

I C64 non e e bo 

I nic ? vi stavate ta- 

I " en00 crescete i 

1 ?,te con ooeste ptaKt» Solate BoOocoO! 

1 Smanie, »^'SoS. <**&?£ I » • " >-* 
I ri Mista la complessità e w. quando la 

1 ""^rnSpSe'èUalpiòSc»- ^ 




reazione di 
tutti gli agenti speciali umani 
alla notizia che l'immancabile 
scienziato pazzo aveva deciso 
di conquistare il mondo semi- 
nando il panie 
giorno 



o proprio nel 





Test 



Fnawern un bel gio- 

I co, questo Rooo.- 

| coi E' tutto cosi 

I dannatamente 

I idiota! Innaiitutlp 

I il titolo: perche 
I una parodia 01 Ja; 
I mes Bond deve chia- ^_^ 
I mais! "Bobocod -! me avventura del 

I dovete sapere che nella p un. maa „ 
I nostro adente oeMo'one in" V mma0 
I C64) James usci *»i in ura specie 
I che la FISH dovette "stornarlo non u „ 

1 di cyborg... eoa »'S "a onesta doverosa 
I agente * P» 1 ™ *if. a ,;,a The consiol»™' cah 
I precisazione, non mi ll«W g. , oco -"a„ c he se 
I Samente rn*» «Ss si mantiene su 
I „on è a livelli KM** la f«f m è allealo 

I ottimi sttnj» 'iSSiA» " Mlo t 
I ouanto basta e calca alia u cte c0 „, a 

I „, sonora della ve sio Mai»™ amnie ttere che 
I però e la oiocabilitS I m gn s0 d , 

I Kon ha perso guas. «u«a durar, ^ alb ^ 
I conversione. Un bravi > »'" , M regalato 



di Natale. 
Effettiva- 
mente, se 
proprio vo- 
gliamo es- 
sere predai, 
non è che ai 
nostri agen- 

il coraggio, 
ma il proble- 
ma è che il 
dispaccio è arrivato proprio il 
23 dicembre e nessuno voleva 
rinunciare alle sue vacanze. 
Cosa fare dunque? L'unica so- 
luzione era quella di interpel- 
lare il famosissimo agente 
merluzzo James Pond, contro- 
parte ittica del nostro più fa- 
moso 007 umano (non quello 
che aveva risolto più casi, per 
carità, ma l'unico che ci abbia 
tediato con una serie presumi- 
bilmente interminabile di film, 
alcuni bellini, altri decisamen- 
te ridicoli), spiegargli bene be- 
ne il piano, e spedirlo alia sua 
destinazione prima che possa 
eambiare idea (non che abbia 
avuto tante alternative: di 
fronte agli uffici della FISH -la 
polizia segreta merluzza- c'era 
il centro direttivo della Pindus, 
non so se mi spiego). In ogni 







ticalmente come vuole, per 
potersi attaccare al soffitto del- 
le piattaforme più in alto, e, 
nel caso non riuscisse a rag- 
.,...,..„. «^ giungerle, potrà saltare su pia- 
di turno) ni semoventi, usare delle aluc- 

ce messe lì apposta per farlo ptogra 
volare, e tante altre prelibatez- |! e l9 io 
ze platformiane che rendono teVpo 
questo gioco un classico. pirati). 



Dr. Maybe 
iquesto il 
nome del 



hai: 
tounape- 



sotto forma di pingui- 
no di peluche (hmm, ne re- 
galerò uno a JH NdP). Il 
suo scopo era appunto 
quello di fare fuori tutti i 
bambini della terra e ap- 
profittare del 



bambini della terra e ap- I 

profittare de! panico gene- I SONORO 

rale per dominare il mondo 1 * 

(d'accordo con Babbo Nata- I Aii e qra musici" 



r^i^fAZlONE 80% 

u „a setola °>«^ «^.ITsU- 
ntan.e contiene d.schett ^ ,„ 
patico libretto d 11 » « ra „oa. La 

un Italiano ° e "" "Scalca app.e- 
presentazione de a.oc c05a 

no quella «"' R ™f incarnenti, a 
che la rovina sono i e 
I volte troppo lune.nl. 

82% 

iritta'aVpJno'ePTJlu'ref 
C64, anche se lo setoli • v co . 

r»rSo%°ecc^et ,11 spti.es 
e io scrollino ttemolante... 



rale per dominare il monde 
v'd'accordo con Babbo Nata- 
le!!). Nei panni di Pond, di- 
cevo, dovrete quindi raccat- 
tare tutti i pinguini che tro- 
vate lungo il percorso, saltare 
a destra e a manca, raccoglie- 
re tutta la frutta e le stelline 
(che vanno ad ingrassare ri- 
spettivamente il punteggio e 
la vostra energia), dirgliene 
quattro al cattivone e stare at- 
tenti a tutti i pescatoli pagati 
dalla Findus che cercheranno 
di ostacolarvi la strada. Una 
caratteristica fondamentale di 
Pond, è che può allungarsi ver- 

30 
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ri^sichettacuntonettiscnot, 
appropriati 
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L un passo dalla tned^iajroro^ 
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3UPE 
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FIGHTER 



lECOl 

PERE 

PEREI 
ÌECO 



BLASTER 

;| | SI 
3UPÌ 



ÌE 



-PERI 



isyj 



;i i suf 

SUPERE^ 
I SUPERbCONÒMICI 



\ RAPIDO, re* 




forse da qualche parte c'era gei 
la luna piena), allungò una te- te 1 
nubile e alquanto pelosa ma- 
no in mia direzione. Il signifi- 
cato di quel gesto era più che Poi 
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COS'ALTRO MANCA? 



ÌDCUHTO 



dire, basta ri- 
legge n darìo 



n'.lumpolu atravagan- 

Wheels (corri <-. va...}, 

hi- i simulatori motori- 




RUN THE GAUNTLET 




Compilation 




Compilation 



WORLD CUP SOCCER 
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GLOBALE 48% 



1 mante a accordo 

1 con Stetano, infatti 

I mi era già capitato, 

I in cassato, * ave- 
re a che tare con 
I questi giochi, ctie. 
I secondo me, non so , ~^^^^~ 
I no coi cosi n t, aWa lV non sarà eccelso, cerò I 
I CertU»nlhe»"*i™" s „ Pro Tennis Tour 
I ci si c° (en«™ )ft '"' '.'in» lo considero il 
I non »nd»a da ridire, in quanto ij _ i 

I Sonde *'SS«. ^.f/ 
I donai 3D Tennis mentre noi locon 

I SI» sia da buttate f cni ™» ersa cosa vocio 

I edie fico Sa» „ S " p „ e s i tratta di una cdmci la- 
I d i t e). in definitiva, no si «a™ wn5ame „ t e, 

i»*sWttwS»* m * 
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AAAAARRRGGH! 

I Baldaccini sono scappati! Accidenti, ci 
siamo distratti un attimo e se la sono filata 
per lochi semi-ignoti (semi poiché ci hanno 
lasciato l'indirizzo del cugino del fratello 
della loro zia (in poche parole di loro pa- 
dre), ma questi dice di non averli più visti 
da quando gli arrivavano all'ombelico, ov- 
vero da un paio di giorni (e pensare che 
BBDad è alto un metro e quaranta...)), così 
mentre stavo tranquillamente giocando a 
Street Fighter II (per maggiori informazioni 
guardatevi il mio articolo sui giochi di gui- 
da (che, mi faccio pubblicità da me (?!?))), 
il sempre più caro Gianca mi piomba alle 
spalle e mi mormora: "Scommettiamo che 
ti batto anche con Ryu?" lo, inconsapevole 
del fatto che il nostro più amato caporedat- 
tore facesse esagerato uso di anabolizzanti, 
accetto ciecamente la sfida e mi trovo al 
tappeto in venticinque secondi spaccati (un 
ottimo record se teniamo conto che il mio 
Joypad era disinserito!). Accettando stoica- 
mente la realtà dei fatti, chiedo quale fosse 
il fatidico pegno da pagare; prima che pos- 
sa dire "beh", vengo letteralmente travolto 
da una valanga di ventun lettere (?!?). Al- 
quanto terrorizzato dalla scarsità del mate- 
riale fornitomi (vergogna, vergogna, tiratevi 
le orecchie!), tracollo al suolo nel mare di 
lettere (tentando invano di trascinarmi die- 



tro Gianca che prontamente fa un doppio 
salto carpiato all'indietro (... Sempre gli 
anabolizzanti)) più non-morto che morto; 
allarmato dalla possibilità che mi cogliesse 
un infarto (lasciandolo così con il gravoso 
lavoro di analisi e riproduzione delle missi- 
ve che lo avrebbe allontanato per più di due 
ore dal Superfamicom) mi disse gioiosa- 
mente: "Tranquillo Luca, hai addirittura un 
paio di giorni per consegnarmelo!" Sempre 
più agonizzante riuscii solo a sillabare: 
"Domani... Parto... Alba... Aiut..." Il resto è 
cronaca; arispedito via pony, arimbavaglia- 
to e arilegato davanti al computer mi trovo 
a leggere e scrivere, armato solo di caffè e 
buona volontà, nel tentativo di riuscire là 
dove molti altri erano caduti (Dal sonno? 
Dal seggiolone? Bah, caduti e basta!). Col- 
go ancora l'occasione per salutarvi e rin- 
graziarvi nuovamente per la collaborazione, 
nella speranza che la pausa estiva bimensi- 
le vi abbia illuminato sui numerosi metodi 
di taroccaggio videoludico. L'indirizzo è co- 
munque sempre quello: 

ZZAP! TOP SECRET 
CASELLA POSTALE 853 
20101 MILANO 

Sfortunatissimo il nostro, vostro, loro (di 
chi lo vuole), 
Luca Reynaud 



39 



CREATURE* Z 



(Soluzione) 



U„ gto, 1. su. soluzione, il suo .copritore: c„„v„ ^^^^"^^SIS, 



lete di più Oaiia vita: uà e. o^o ,,~ -■-- ~- , ,. tterrerete sulla testa. Appena uè» « - — 

Beh, volete propno di più dalla ntalll <*""«££ g 'J. e . smanettare orizzontalmente fioche ,1 vola 
soluzione c'è, grazie all'aiuto congranto ÓV due : nostr, iniziate Ani», su, .1 gufo si fer 

lettori; Maree ei ha spedii, la pnma parte mentre Me non chiudendo il buco e per 

Gabriele (insieme od un team più ampao d, quel o mera ^ cor, ., ma8B0 avJJ . alt „ , a ,„ 

della Nasa composto da Roberto Brambilla Fabio ™tte^dov ^ , pi „ gere il masso, colpendo 

Ferrari e John ♦ Steve Rowlands) ci ha WW WJJ « M „„„„ per palle dine», e 

eib che andora non sapevamo; co» tutto q« * tal™ fiammata, spingerlo dentro. State sem- 

dovete fare è caricare il gioco e leggere la **M JJ e»» „„ B „i f ,era ohe vi può colpire anche 

(„ leggere 1, soluzione e eane.r. .1 poco a »eond. pre ^^ ^ ^^ dentro ,, m „ chma . 

dei gusti) ed il suceesso e praticamente garantito. °£ E , DEM0 NI 

(purtroppo Peri 1» i»""" ! S d ° ta ■'' lìemoae: usare tutte e tre 1. porte d. lancio e non 

I LIVELLO: PRESSEDFOR TIME d dovrebbero essere problemi. 

Appena iniziato saltate vicino al laghetto i ; cercate e » , a ta „„trale: colpitelo e pò ri- 

di superarlo saltando le palle d, fuoco ohe v, tira ,1 11 "™e dello schermo dove non v, può colpi- 

draghetto. Sull'ultima piattaforma saltate contem- lugiatev. ai .a 

poraneamente a lui ed appena atterrati saltate di re. ]a rfa in „,,„ e s t a tegh 

nuovo in modo che, alla Bue, ««rj»^, s6r „pre al centro, 
ba e il drago stesso. Giratevi e fate fuori il drogo con sempre , ERELL0 

u„ a bella fiammata senza dimenticarvi di prendere ^" °^™^, and ate subito a prendere .1 
1, pozione. Selezionate la nuovi arma e spingete gru Appena »» aspettate che l'uccello se ne vada. 
1, bomba (senza accenderla, mi raccomando!) e Fuzz, P ^^ ^ ^^ che j gufo 

scendete anche voi colpite «»™m.nte la bomba Nel » ti ^ ^^ Bolament e, 

per farla cadere nell'apertura alle spalle del mostro poss ANT1CS 

l due teste. Rif.te la strada a con rane e andate a III "«LL controllate tre personaggi con- 

eliminare il mostro verde. Avvicinatevi alla bomba e nque t ■ , a „ 8a „„e . 

accendetela con ™a «ammala Scendete perap,^ tempo _ ^ ^ ^ ^ ^ 



accendetela OOn eoo tiammaiu. o™»~~ ,- ■ —r- . L bar c a seg ue Liyoe 4 ^^ - 
tura che si è cosi creata e giratevi verso ,1 demone Fuzz, e la ^ ^.^ e „ 
che pedala. D.etro lo sua schiena s, trova ™ lem —' in „ „ ,„ g, u . Appena in- 
colpitela sei volte e la bicicletta partirà. Saltatela <°^J£ ^ e bottate ,„ ,,„„ „ell ac _ 
prontamente per non essere travolti, et voila si va «M« barca ^ „ Fu „, da „» fi„e pre- 
direttamente al secondo hvello. °^ ™ „ t dopo ave r buttato giù il Fuzz,, 



mMiiiiiMuta,^- matura. 11 mostro, uopo uvei H .«™~ e— - 

SrSSLonopartieolarmenteiJeili^eordatevi -^.«»„S:£ 

no» dovete perder troppo tempo. Potete comunque do esse e «=„f ^ ^ ^ , „„ 

prendere la bellezza di due mone e bonus per fuzzy -« ,„ ha errato, tornate 

Srima d, portarle io salvo (in qualsiasi caso ma, più prende r» ^^ ^ „ 

di tre). Come consiglio extra vi suggerisco d non m- su ed aspen < ^^ ^ d 

oliane mai lo seudo due volte di seguito nella stessa Spostatevi d. n ^ . ha , a ^ 

direzione e di far catturare all'uccellacelo qualche 1™"»'' J»^ sei volte) non arrischiatevi a 

Fuzzv all'inizio, cosi potrete raccogliere pia monete *«*«X di due fiammate, ma affrettatevi a ri- 
avendo più Fuzzy a disposizione » "j , u , ve „t„,ati che vengono spinti 

II LIVELLO: IT'S A SNOW PROBLEM sab'« »e Quando B fi„almente riuscirete ad uccider- 

Appen» Iniziate, saltate la buca e dirigetevi verso il nel, a™ ,y, t 'l?™ 

masso: spingetelo sul bordo del buco ta'l- ^prendete a testate quella parte d, soffitto che 

non sporge un po' (at.ent, a non farlo cadere! dopo °.™£P eversamente. Appena viene distrutta, la 

di che posizionatevi il p,ù a simst np-J 1 ' „" ™, r a„ a lancerà il masso nel buco formatosi (spostatevi 

atra sinistra) ed aspettate che ,1 tizio sul a ^mongol -« e ^ n „ reat ^ cne us.re 

fiera superi il masso. Guardate il gufo che va avanti per i.o ^^ ^ mostro 

"e indietro sul fuoco; quando questi, muovendosi da .1 masso per aprir. 
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5KSKE«ffiaK! 

più coltivo. Aspettata! eoe i P ^ e 

affondi due volte, . sii. '=™ ~ spingetelo 

tre, colpite « **£?,"SS«Sl!»*ft» 
, sinistra con o sparo a W a „„ 

tendo l'->«£*,S*l»- •">' 
ogni poco), nusuui. .. fiamma- 

cEmone. Nel frattempo d,s jugg ^ ^ 
,e i dne pup.zz * n«ve^ ed . fi 

S'S^e'MU^ *£*£ 
pr^Sa'p^ttardidra.ol 

vtr^CREEPYC^OS 

Appena iniziato »f «''^XraecogBete la 
sparaspnt. sparando e satana £ «^ 
pozione "P»f4 e r \™ n em»o. Appena inizia 
"l™ 1 " ' " '), ,. " ; , d -roppone e fatelo vo- 
a mangiare. "^^f^Z avete gii Pa- 
lare sempre smane tur» f°' J m lt0 evitate 
cedentemente fatto. Ora saltate '» » ' sal . 

i falmin, del »»'»"* ^rJovi^Ur. nel 
tate il prossimo rotarne lei «»» » e 

fossato. Il »'f Xn"" "spuntando il di- 
proprio -colpo d \ , »™" h(! vi sbarrava lastra- 

^.a^lrSoemt^oa.oredotaa, 

stro trasportatore 

VI LIVELLO ;BMiOONACT ^ ^ , 

Ed eccoci cosi al ultima o sinistra 

(specie se si ha ,1 jovst.c * *"« ™ sa ,, a , e a 
come il mio), Innanzitutto scendete 

I»"' S^at finÌSe e"»t di'parten- 

ili-io ir nt ni naie un v, w ,,.[\[ n o die cosi vi 

za. ^"-l^iS'Li Buttatevi 
porterà al di la dello stagno sinj . 

giu ~» »«"» sti,S "° , r .ol.co?a possa aspri- 
tìntili» toon riesco a »P»"° a * lo posi- 
mele questo numeri ' P'»»f '^arlo tanto; 
™™-, F Sndoiid«m«ne demente. Addor- 
nd-IH), evitanoo n tro le B ta- 

mentatelo e mandate i P»' 1 ™"^ ^ qoin di 
lattiti che si romperanno riversa n 1 
i-acou, nel "».»«»»£ ffi*P» » 
dente, »P,a™ t %" 1 '^ C d e Sl ,, a questo punto 
beccate ,1 ».»'" l'^UegM» '*" »™ te ""■ 
pStÌt^'p'0 S logicamente a.oe- 
sai, ed il gioco è fatto (ole)- 

Marco Pellegrino, Gabriele Cre.pl 
" MilanoTVerderio (Como) 




SUPER CARS 

(Commodore 64) 

n nostro Pieno ha *£*£«£%££■ 

ietterà questo mese, completa dio » , a 

soché infinita d, trucchi utili per g ^ ap 

vostra vi'» '.»»P°J* C s a ',h„ co'm. 1. sensa- 
ponto quello di Super l-ere- u di Ven- 

zinne che lo avevate già capito), < io. 
detta che dovreste »«"™«"™ "giunto "» po' 
riguarda 1» soluzione d 'Wg-£^ f„ io ,„„„- 
i„ ritardo (m. giunge voce da uva. q i 

tato prontamente a "f»"" ™^ giocando?» 
(indomate dove ™? ' * Tvnfprecrient. nu- 
che è già stata pubblea a ,n u n p ^ 

mero (grazie «"V^Si, 'devo avvertirli che 
, conMlirt'P^'^^'pubblicati, ma fidati 
questo mese noi , saram P o „ „ anl de, | 

ELLA. Al prossimo box. 

Pietro Marchese -Paler mo 

Vendetta 

(Commodore 64) 

.'nnesimo BBJ-MW» W^J^U Pi e„. in- 
gentili a»» " 1 " "™, fiche bella siglali, e. 
sterne a IW^gf Jj f , „ s ,i„„ mese un •«" 
stanno P'?»™™?'" rifornimento di tipe va 
I culenlo ed abbondai^ p0 , c iò nor 

ne: no, tutti »«="»"» »" ri "»»>*« ""' 
puoi tradirci! Il suddetto lettore e __ ^ 

molato un'interminab>le 1« a»' » Bah „, 

o posso non rispondere 11 Nor , lo ^ 

, „e 4) Può darsi lo ero ™ r ™ , amo m - 

| '«'■■ Ma "' r rd™v™r« f e— e dilucidarti 

1 S£2 Se stlnTambig»- dubbi (I.gicamen- | 

ie sto scherzandoli- Ciao. 

Petto Marchese -Pale"»» 
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DRIUÉR 

[ Commodore 64) 



deogiocoton '"«""Sf per questo S™o 
■cere ■'-AScbS « .*"»»«' 
veramente TKUr se, grandioso 

„1 come-dòve-qua »do e ^ ^ pa i„ 
Daniele, che a ha ™5f „ a risoluzione di 

S trovato di fronte «• L™1 °„mbo amarro 
.angolare ■■••«-fi triangoli blu 
sospeso a mezz a"» c *' a vert ,ce a 

contatto con uno dei > bo {attn . 

la) in questo modo: 

^rS3»irrse..a- 

r^o a tar^m'pSreu trioni d, si- 

SE*.** 



„ problema è cbe fra » P»»« * ^'un Sm- 

„e P e l'ingresso m questo setto'^ ^ 

p„ di fora, superabile » » ^^ d I 

ferrnònTr.ggrungibilecon.1 

cingolato. problemi sono consi- 

Per ovviare a «« 
gliatile seguenti Pokes. 

Poke 29812, 234 
Poke 29813, 169 
Poke 29814, 
Poke 30U5, 234 

Poke 30U6, 234 

Da inseihre via cartuccia ^ p>al . 

Esse permettono al v do pe „ 

trappole ««g, d „e essere at- 
presente ohe il «""" d „ a 1B muta di 
iacea» «1 te " e ™'™" trappola non viene l 
altezza da KfjJjgJ SP». P™""" 
accettata può dipew»™ ^ volate prima 
perciò a variare 1 altana ^^ 

di cambiare zona di perforar I 

d „ cosi anche 1 utamo -«« J ,,, uil „to I 

" i \rr dopo"!» v* w-, poto- 
ria»;. doveva 1 ; essere migliore. 



(Commodore 64) 
Parole .Polari 'rov alo smtte » di una tetterà- 

1 -Stava per V™?"™' sul computer premendo .1 
Lo appoggiava lUomito'» = J dll0 a sim- 
I cursore di sinistra lui racco „ , ette ral- 

I str. del numero unò>^»« un trucco dannata- 
I mente al prossimo l>""«-£ a ^ oco , che cosi ho 
I mente idiota tcome de resto », c pienti 
I terminato in veni tre «»»» , se tutti i parenti 
I Inon a te, ma al tuo li ali in. commercio 

| S"ero cosi avrei 6»» * g »* mel , an taato 
1 (purtroppo »»ft>*" e „,t a C he sto giocando | 

s,a^p|So„ d c?sr--i 



Daniele Margotti»»» 1 (B ** Mn ' 



Oltr. al precedente *~££%££Zl 
ci h, spedito anche »u £ tr » tlMi tà permu- 
te benzina infinita e m „« se- 
nente per la vostra belva.» q „„„ ho 
condo ciò che ci ha de» ona 
trovato do nesso n» P» "« d „ eK fare e 
di questo gioco), Wttc ' °. uel n ° i0 „ d .Uo gara 
promoro durante la gff£ r ,. benzina 
ni Daytona ita* *** ^volnerabilità^h 
e i tasti SE, 1. " •' avre te molti prò 
que sto modo credo che " ìlo ta degli 
Memi a imporv.com e m ig^ ^ pei . cuc . 
Stati Uniti inon e che sa 
ca,." come Tom Cru.se?). 

Sempre da qualche parte ur^ 
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M" ««= ■'" r , diventare 

Bomber <!*£*"£££ . 

meglio peid»*»»» _ cglrar. 

Si»o M Z»=»ott'(»» 2Ne 



MERCS 

•M* (Commodore 641 

^st sfossa 

I *"Ji,i vi» lettera: tutto u,"™ 500 00 pur.- 1 
"ottenere »» «*Jgj «*££ dei «ori 
ti in reo da entrate « » darebbe 

I celo spedito. 



ìmnchésier 

UNITED 

(Commodore 641 

tamil 

guanto =empbe= per ™ ' to parb.tro ™ *' 
l m a dell'anno - ! 



\wmmsem 

I 21 m tal»» vf> "^ b d „„t, ri»»»- ^ K «,lo • neces.ano ra«og ■ 

I^S5M^^? p ^s , ;ffi-.■l*-- B -- ,,,-I 



Paolo Phoenix -B»»» 



I S»»* imCÌ " TXTS Sbando, i 

. ...„»,. videogame. W" .^— ■ 




SPÉCTRU 
STRtKES 



1 «-'^rf^i^ 

I trucchi, i» par» °" c " di BO fi*arc per questo p^ M net0 spettro»» ^ po . 

1 p la scarsa rcper 01M i 8() „ ev a,e le «r* »« „„„ viene rnu .Tra „,„ 

I Lremo del «= » "«' °o ta «* "" StoSS il«, ■>>»• ho «J d tutto cuore e 

I ri invi» a scrivere ilv ^ leggere t , 

cora (Tutto quello eie ne 
I ONUCC1 

" OEIN0 26 
, SINONE 
unpo'poc..»»' XOAD.DBUM.W 104 -" 8 ' 1 

HELTEE SOLTEK so „„ „«. TOTO M» 

le passwords dei var 
USER. tori dell'Italia gene- 

lco „j s po»dente »lg2le è 264. 

n „«mo valore attrrbu,» ^ ^ 

batta, scendete are» e 
■ veri vicino. CHEAT. Dii- 
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i tanto tempo 
.e non salivo sul- 
mìa piccina 
quando, tre giorni 
fa', Jean Heldrich 
(ogni riferimento è 
puramente voluto!) mi ha fatto 
recapitare una lettera:" tu, vile 
amante delle rondini, presen- 
tati a KDXSWALLOW city do- 
mani per una gara all'ultimo 
sangue, naturalmente il pre- 
mio finale sarà la liberazione 
dei tuoi amati volatili!". 
Appena letta la lettera 




scesi nel mio box e rimisi in se- 
sto la mia Taraco Neofoder 
Turbo blu e, l'indomani, mi di- 
ressi verso KILLSWALLOW 
city dove appresi, con molto di- 
spiacere, che il caro JH aveva 
riunito tutti i piloti del 
UTRNMPS (Uccidiamo Tante 
Rondini Nei Modi Più Spieta- 
ti!); la gara ai preannunciava 
molto dura e, mentre mi 
stavo preparando, eccolo 
arrivare spavaldo con la 
sua auto; che spettacolo 



uanto costa una Testa ros- 



deprimente (non tanto 
per lui quanto per la sua mac- 
china: una 127 Rustica del 78). 
Non mi persi d'animo e, con i 
miei risparmi, acquistai tutti i 
gadgets possibili per la mia au- 
to: servo sterzo, turbo- 
compressore ecc. 
Avevo la macchina che 
praticamente era uguale 
a Gundam; la gara co- 
minciò e lasciai indietro 
di parecchie posizioni 
l'innominato conqui- 
stando un eccellente 
primo posto; tagliato il 
traguardo appresi con 
vivo dispiacere che i 
percorsi da superare 
erano 27 ma. fortunatamente, 
avrei avuto la possibilità di ri- 
parare la mia Taraco (o addirit- 
tura cambiarla con un modello 
pi veloce e con un nome meno 
cretino!) in base ai soldi accu- 
mulati vincendo le varie gare; 
JH, preparati a perdere (zoo- 
mata finale sul viso del perfido 
e musica alla KENSHTEO!) 




Budget 



fChe dire di questo 
1 SC ? Il 9 ioc0 am ~ 
bisce a diventare 
un capolavoro ma 
I non ci riesce: la 
1 iase di intermezzo 
I tra una gara e 1 altra 
| è realizzata più che , 

I ottimamente , ma il 9'° - a assiderare; 

I co vero e pn^JSKZfiii schermo ma 1 
1 non chiedo certo ^Vp ?' ocltini (iniatt, so ; i 
1 quattro mi semb ano unjw v ndJH) 

' no ^"^W-mlntiene su livelli discreti (a- I 
; La giocatila si ^Jnncastrate su una mac- 
I meno fin quando ^Si S» e la poss '" 
1 chiadiV^a^oaiboraioe^ / ccala 
, hilltà di cambiare auto cmu^ pQtenle 

I cato che per passare* un no . 

I non dobbiate spendere una i^P amacch 
I ,e tracciati (tenendo conto ,OWP . iyostn 
B si scassa molto ™Bnw >" ieno ogni 

I conti, dovrete pur riparar a e tari p ^^ 
I tanto!)JLe pisttsc.no viste oa 
I bene ^ea anche se torse |( m , 



.PRESENTAZIONE 87% 

\<2ZÌSSZSZS~ 

i GRAFICA 79% 

SONORO 70%l 

ISS.'SSSp-'-» 

APPETIBILITÀ a 

laute opzioni attira... 



75% 

^r-TpT™ PO' *—- *— 

l "'"° SO - 70% 

|un U o«™"=" M|,CTÒ ' ,OK '' a '' 5Se " 
1 re ancora migliore- 







follmente un °.M° 
I con le palle. ..ne 

I t e n n \ n 

\ Onesto mese Ho 
I aia recensito Pro 
I Tennis ™' ma , 
1 i» sto Internatio™ 

in "Tennis II bau rV -*»i=s«-~ 
I oroprio tolti-, la sc E,.„ca e vi permeile di 
l Sa dell» K n "'na so ""—nà» 

solo colpire la P* ™?S; | eSet» e control- 1 

E^nSr s s ,a cS:sl 



[PRESENTAZIONE^ 

1 dei giocatori 



97% 

87% 
91% 



GRAFICA 

NoCominent 

l SONORO 

| Bende l'idea! 

I APPETIBILITÀ 

,«„ io grafica vettoriale. 

| LONGEVITÀ 

c ,.ce e giocabiiofioo ^invero.- 

I GLOBALE 
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nf WATT POE 



I due ragazzi de 
loro di liberarlo i 



■*— M 



Omnintendo 






EVITATE AL GENERE UMANO 

UN TETRO FUTURO DI SCHIAVITÙ' 

IN TERMINATOR II 

• 

AVETE MAI SOGNATO DI EMULARE BRUCELEE » 

JACKIE CHANG'S ACTION KUNG FU 

E' QUI' PER QUESTO 

• 

GUARDA COME DONDOLA QUEL MARINE 

ROBOCOP SI IMPEGNA CONTRO LA DROGA... 

• 

SUPER KICK OFF E' 

L'ENNESIMO GIOCO DI CALCIO, 

MA NON E' CERTO UN VALIDO MOTIVO 

PER IGNORARLO 

• 

COSA ARRIVERÀ' TRA BREVE 

SUI VOSTRI SCHERMI 



Omnintendo 
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male, la sappiamo 
tutti quanti: e allo- 

I cingo a raceontar- 
? Semplice, altrimenti 
:osa ci scrivo in questa 
I benedetta recensione? Co- 
minciamo; nel futuro la razza 
| umana è oppressa dallo stra- 
; miiitar-globale delle 
| macchine, e la sua unica spe- 
risiede in John Con- 
i leader nato con doti 
| eccezionali. Per fermare Con- 
ti inavvicinabile, le 
| macchine decidono di manda- 

e nel passato i 
I acciaio i 





Improvvisamente però 
salta su un certo Kyle 
Reese, venuto dal futu- 
ro, che prima salva Sa- 
rah (il nome della futu- 
ra puerpera! e 
concupisce con 
chio trucco del *< 

1 proteggerti 



TERWIiBM» 



ì con le fattezze di Arnold 
Qwertyuiopenegger per an- 
dare a pressare la mamma 
del dolce John prima che 
questa se la spassi con il si- 
| gnor Connor (anche se questo 

n realtà, il cognome di lei). 



venta il padre di John, ma 
per sua sfortuna non riesce 
nemmeno a vedere il bimbo 
Co a sapere di esserne il pa- 
dre) perché il signor Termi- 
nator (il colosso di prima) lo 
piglia e lo spappola ben bene. 
A questo punto Sara s'incavo- 
lo pressa, dicendo 

settimana". 

hine del fu- 
turo però 

no per vinte e spedi- 
scono un nuovo termi- 
. nator, questa volta fat- 
to di metallo liquido 
(quasi come l'idraulf 
liquido, ndJH) capace di 
assumere quali 
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T partiamo dai pregi, la 
I grafica è Quasi rtl- 
creditile. » « r ° ! 
1 è fluidissimo, gli 
sprites sono molto 
balli e ">°" ''" 
I animali, le scrui- 
1 mate di intermezzo 
I sono di omnia WJ» '"■ .,,.„„, s ooore sono I 
I sono poie oumerose_u ™» ' pe . cn e nnn 
! amamnlo i«e.ess « - e »'» J & 

I sin saltando di tj.J" »'- » ,„ a dro e un 

1 gm '■ •»"?£ mìpb» se-C"-' t; 

I giochino decisi ™",' ~,.J ou ,i non 8 da but; 

hi dittane '"«fSSSaMti . costi miai- . 
I mv'a,gliamW'««»f»""S lB ., i,an!; men- 1 

lsM"5SHt ff! 





^^8 far saltare la fab- 




^H brica dalla quale 




H partiranno i primi 




■ modelli dì mac- 




H china pensante . 




H che distrugge- 1 








^H Fatto ciò, si fan- 




■ no rincorrere dal 




H terminator liqui- 




^J d 


Lo per *^^" 




seccare il piccolo 1 




John, che ha già 1 




dato ampie dimo- 1 


tÉ}^K9^' *1B 


strazioni di quanto 1 




possano essere fé- 1 




tenti i bambini al 1 




giorno d'oggi. In suo 1 




aiuto però arriva un 1 




altro terminator, 1 




sempre con le fattez- ^^^^ 


^^^^^^^^^^^^^^^5 



ze di ^Mi^k 

roR2 



Arnold, che 
lo protegge e lo aiuta 
a recuperare la sua 
dolce mammina rin- 
chiusa nel manicomio 
("sa, il padre di mio fi- 
glio è venuto dal futu- 
ro per proteggermi da 
un robot di origine au- 
striaca"). La "dolce 

punto porta tutti quan- 
ti in un arsenale di sua cono- 
scenza Caoh, c'hanno dei di- 
rompenti che con il fucile a 
canne mozze sono la morte 
sua") dove si procurano un 





pietà) e lo freddano buttando- 
lo nel metallo fuso (espressio- 
ne non proprio felice, ma va 
bene lo stesso). A questo pun- 
to, la frittata è fatta: 
nel futuro non ci sa- 
ranno le macchine 
pensanti, Kyle Re e se 
non tornerà mai nel 
passato per salvare 
e spupazzarsi Sa- 
rah, di conseguenza 
John non nascerà 
mai e quindi nessu- 
no manderà Kyle 
Reese a proteggere 



fPer Terminato! 2 (il 
I wm) ho speso stì- 
I ^quattromila J; 
I re' ventimila per 
I andarlo a vedete 

I fitta Art» B*f* S|è «otto a un I 

I die la realizza» ] ' Sé trovali di frante al 
lma,alt.imenti° a f„™S5 Mes e. J 



PUNTAZIONE 81% 

SS*-—- : > 

SS—-* 
sonoro 

Wcu ne colonne sonore «. — — 
,cHi nella norma. 

APPETIBILITÀ' »*. 

«.-■ — — ■"* - 
LONGEVITÀ' 61 '° 

„„n»oidopoa».'oi9i°«>°- 
D i sicuro non.»,, 

GLOBALE 

\ piatto e noioso. 
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^SflONÌ«HIGFU « 




I arissimi ed affe- 
zionali ssi mi letto- 
ri di Zzap!, prepa- 
ratevi, perché in 
ESCLUSIVA 
1 MONDIALE, 
avrete l'occasione di leggere 
1 VERA fiaba di Hansel e 
Gretel. Questa sì che è cultu- 
ra. Avremmo dovuto infor- 
i più diffusamente sui 
atti che ci hanno indirizzato 
o questa fantastica 




scoperta, ma 
purtroppo le 
spazio è tiran 

giare oltre, 
con la storia!, 

nella valle degli 

Orti, una casetta 

provvista di un 

fecondo orticello, 

e in cotale casetta, ci stava 
una famigliola 
composta dal 
Papà, dalla Mam- 
ma, e da due pe- 
stiferi bambini 
nomati Hansel 
(luì) e Gretel (lei, 

). Un gior- 
no Hansel e sua 
sorella stavano 
piantando il so- 




bellissìma e 
paralizza II ti 
sgraziata si- 



no con lo stereo a tutta pali 
La madre, che era tutto 
giurno che stirava, non ne pi 
teva davvero più e, spazienti 
ta, disse loro: "sentite, bei 
bambini mei cari (bleah NdP), 
invece di martoriare le mie 
auliche orecchie, perché non 
andate a giocare nel bosco? 
Laggiù c'è tanto spazio, e per 
di più non correte il rischio di 
farvi male con gli elet- 



Fsarà. ma non posso 
I certo dire cne que- 
I sto Jackie Chan mi 
I abbia appassiona- 

I io così tanto an- 

1 zi Da un punto a 

I vista meramente 

I tecnico, non posso 

I rerto lamentarmi, uno . t0SE i i 

I 3 eoa »aSf"e M»; 

I «on sono WJJKXSU» siano sta e 
I M pero cne queste pò ai g , oc o 

I eoregiamente sprecale oa no „„ 

I awantostupidolsemmj J P|atlorn ,e 
I tira calci che" ""'""piacere agli anian- 
I ooRoilakartoni.WniePO»» ise „ eac „n- 
I tideioiochmisemp ci eoo Jm ,„ I 




d o - 

mestici!". I bimbi erano al set- 
timo cielo, finalmente la 
mamma li lasciava uscire di 
casa, e subito corsero giù dal- 
le scale che separavano la lo- 
ro cameretta dalla porta 
d'uscita. Raggiunto che ebbe- 
ro l'uscio, la mamma aggiun- 
se: "Mi raccomando, però, fa- 
te attenzione, perché laggiù 
c'è la Strega Cavinna che..." 
"Mangia i bambini?" "No, ma 
pretende che le risolviate le 
(.'uutiziuiii di quinto grado". I 
bimbi, per nulla intimoriti da 
quella sibillina minaccia che 
aleggiava nel bosco, si avven- 
turarono fra l'erbetta ed in- 
mipn.-i.'io l'allegro giuoco del 
"Dottore", con gran diverti- 
mento loro e della strega, che 
li osservava dalla sua sfera di 
cristallo: ' : Ah, li ho beccati, 
ecco cosa fanno invece di stu- 
diare. Male, molto male, 
adesso vado là e do' loro il 5 
che si meritano!" e cosi dicen- 
do si armò di aspiratore vo- 
lante e di sacco della spazza- 
tura. Una volta trovati, li mi- 
se dentro e se 
li portò nel suo 
loculo umidic- 
cio. Subito, li 
trasferì nella 
pignatta che 
usava per fare 
il minestrone, 
ed Ì: 



PENTOLA, 
SE NO TI FACCIO STARE 
IN PIEDI PER UN'ORA, dim- 
mi le radici, il dominio, il co- 
domìnio, gli appartamenti e 
gli inquilini dell'equazione 
Y=x A 12-Sin(t-i)/lnI" "Ehm, 
veramente, qui su due piedi 
non li saprei..." "Male, tu non 
hai studiato!!" Ma Hansel, 
che era più scaltro, fu^i ibi- 
sco, intenzionato a recuperare 
la sorella. E' chiaro che Han- 
sel, da solo, non avrebbe MAI 
potuto farcela, così chiamo a 
sé il suo più famoso cugino 
Jackie Chan, esperto attoru- 
colo dì film di quinta catego- 
ria in cui la fanno da padrone 
le arti marziali. Costui, che in 
realtà siete voi, dovrà rag- 
giungere la cugina e liberarla 
a suon di botte e calci, rullan 
do kartoni a destra ed a man 
ca e facendo felici tanti ap 
passionati di console Ninten- 
do. Au revoir, dal vostro Pao 
Ione è tutto. 




Tom» a»»*?"!" 

I sl può negare un 

ISA impegno* 
1 parte Mi Prootam- 

telila 

l„oa»oratoaW n ) eP|!cralo . ^J 




r^Sn^a^E 70/o1 

L. --—* ■""'■* " , *" 

chi intendo. ^ % 

I SONORO 

l Bellino... . 

APPETIBILITÀ' 80% 

jacWeChan^PCE™,!- 

54% I 






E NON DONDO- 
LARTI NELLA 




69% 

cosi poco aloo°. 



i assunto delle pun- gue (p 
I tate precedenti: i prio ] 
| SEAL sono un fare 
gruppo di militari 
extraelitari (nel 
d che hanno tutti un 
| BBC sul quaie giocano a Eli- 
legapreparati, adde- 
I strati appositamente per mis- 
ioni impossibili come salvare 
mondo da qualche gruppo 
i terroristi assetati di san- 





A: Avete pre- 
sente che ma- 
le può lare una 
raffica di mitra 
sulle gengive? 



te da qualche beduino, 
farsi un viag- e salvare i piloti dell'elicotte- 
getto in quei ro che trasportava i suddetti 
di Beirut solo gadget. Il gioco è suddiviso ii 



per recupera- 



nque livelli, quattro dei 
quali selezionabili come "alle- 
namento". 

Nel primo quadro, dovrete 
frugare il porto di Beirut alla 



NAV3£ 



f Ma che sorpresa, un 
I oe-ir, su Gameboy. 
I E non è tutto della 
I oceani Disfatti- 

I "mo a parte, HM 

I Se* è un prati bel 

I Qjoctiino, una sorta 

lo rnixoiplattrompa- 

1 me e Ite»! W»'™£,5, e ma non r*™~ 

I intenderci, molto gioca» ™ » \ simpatica a,. , 

I «Kb » U »S cne sTrlónlla. ?0U«™ 
1 mazione del Ssal a» « retl]se -, ,n realta 
I definirlo "un 0»*™ s ™J irebbe preso et- I 
I però è pua cosa in P« Ut™ m ,„ M rm e \ 
I tanta, noi . Oue» ™Sdmco», <*' S 
I pei dubbi è la W* «"fi? media dei.aioct» 
I effetti è solo un *WJS volta non e certo | 
I per Gameboy, la qualea "JJ an r,astania glo- 
I Sassa, Insomma, s .tm a» cMmai e. 
l c " e,B SmeS tate IdoSuti calcoli. J 




Bla sembra P.">P ti0 
S'oravate « mo- 
da comprare le li 
cerne aai Grand 

nulla Si sconvoWrtemenK M» le « 

""guida un S*3Ki" o meno lo» 5 ' ' < 

M« ""diSu-To^em"- 




rete con i terroristi 
per le strade di Beirut e tro- 
verete un simpatico informa- 
tore che vi dirigerà verso il 
covo total-globale dei terrori- 
sti - covo che dovrete mettere 
un po' in disordine con l'aiuto 
dei vostri due amici, ferro & 
fuoco. E poi tutti di nuovo a 
casa... 



di uno dei covi di terro- 
risti - e non certo per fa- 
re le presentazioni. Ma- 
ciullati i mediorientali 
(magari nel sonno, in 
tanto che ci siamo con 
l'operazione "w l'uma- 
nità") potrete liberare : 
piloti dell'elicottero. Da 
qui, tutti al mare per far 
saltare una nave di profu- 
ghi sulla quale sono stati 
nascosti i missili Stinger. 
Scovati i petardi, vi mene- 
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I duro, é cattivo, 
metallico, é ine 
volato 






brutto; 
I prio lui: Giancar- 
o ehm. .volevo dire Roboeop; e 
Ita non é solo (nel 
é anche un altro Ro- 
boeop che ha, 
a distruzione totale del nostro 

Penso che il film l'abbiate già 
visto, ad ogni modo mi pagano 
a Kilobyte e visto che 

I amabilissimo caporedattore mi 
i gentilmente imposto di 

I riempire praticamente due pa- 
gine, più le foto, più la spulcia- 

I tura integrale della sua barba 
:, visto e considerato che 

| le venti e trenta (tra l'altro mi 
ono perso anche Mai dire Tvl 
i toccherà sorbirvi anche la 



del film. 
Allora, dopo Roboeop 1 il nostro 
eroe ha riacquistato la memo- 
ria e continua il suo lavoro di 
piedi pialli a pieno regime fino 
a che, un tale di nome Caine, 
inventa una nuova droga chia- 
mata Nuke (ogni riferimento a 
fatti e/o personaggi é puramen- 
te casuale!) e comincia a spac- 
ciarla in tutta Detroit, il nostro 
Rococop non si dà certo per 
to e, oliati tutti gli ingranag- 
gi e bevuta la sua spremuti- 
na d'arancia quotidiana, si 
lancia al contrattacco usan- 
do la sua fidatìssima 44 
XCD (beh forse questol 
. altro film, comunque 
:o é lo stesso) spetto- 
rando a destra 
ca tutti i mal- 
vìventi che A 




sp araamm a zz a - 
tritadigeriscie- 
portacasa ma ha 

do scopo, recupe- 
tutti 




60 



pistole armi varie e cercando di 
fare più punti p 
fine di questa a 
]i>rele abbastanza punti potre- 
te dedicarvi alla prossima cop- I 
pia di livelli altrimenti... tutto I 
da capo dallo stage preceden- I 

postato sulla 





Nuke per usarli in un futu- 
ro prossimo quando, essendo in 
pensione, desidererà provare 
emozioni forti senza scomodar- 
si dalla sua comoda gabbia in 
puro acciaio inox dicìotto/dieci. 
Il gioco si divide in due fasi 
principali: nella prima dovrete 
uccidere tutti i tirapiedi 
di Caine e recuperare la . 
Nuke senza dimenticar- 
vi di salvare (o splatte- 
rare, a seconda dei gu- 
sti!) dei poveri innocenti 
che si trovano in questa 
baraonda di proiettili; 
nella seconda fase invece 
dovrete perfezionare la 
vostra mira in un livello 
alla Operation Wolf ucci- 
dendo tutti i possessori di 




coppia di livelli che si 
ripetono (cambiando 
ambientazione natu- 
ralmente) fino a che, 
dopo aver recuperato 
tutta la Nuke, vi ; 
aspetterà lo seontro 
finale con Caine; ce 
la farete?, non ce la 
farete?, ucciderete 
Caine?, non uccide- 
rete Caine?, Giancar- 
lo uccìderà Marco?, 
Marco ucciderà Giancarlo?, i 
Bovabyte esistono?!! Nintendo 
ruba l'alimentatore al Master 
System?, Marco dorme ogni 
tanto? 

La risposta a tutte queste do- 
mande é.... E CHI PUÒ DIR- 
LO? 



questo 
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aveva deg 
I inaimente! Il pluri- sprite minuscol 
decorato gioco di immaginatevi - gazzi Gioco 
calcio che ha esor- questa. Bisogna via link e voilà, il gioco è fat- cosparso"!* 
I dito per Amiga ed però dire che per il resto il to! Altra cosa che non e stata persone. 
I è poi stato trasferi- gioco è quasi del tutto inva- trascurata nella versione por- 
to su tutti i forma- nato, con le solite opzioni che tatile è l'arbitro: infatti se vi 
ti di computer e console è ar- trovate in ogni versione, rivelerete troppo aggressivi 
rivato anche sul nostro caro e manca solo la visualizzazione non tarderà ad arrivare Tomi- 
amato Game Boy. Riuscirà a del campo in piccolo in un an- no in nero con ^^m 
farci sognare, come del resto golo dello schermo _^^ ^^HK^^B ^^1 
| ha fatto in (quasi) tuttigli ^^^^— ^^^^^^^^ I / I f 

superkk 

(oual- ^^^* H 



campo è il so- 



altri 

Beh, la conversione per Game 

| Boy è riuscita abbastanza be- 

!, considerando le limitazio- 

che la macchina stessa po- 

; a questo tipo di gioco; lo 

schermo piccolo riesce infatti 

ì contenere non più di tre o 

I quattro sprite al massimo, 

mdendo la visione di gioco 

a utopica e atipica. 

i versioni' per 

computer/console 



questo senso è stato 
fatto, però: una freccia vi in- 
dicherà, quando ne sarete in 
prossimità, la direzione in cui 
si trova la porta avversaria). 
La caratteristica che e 
tava la giocahilità all'ii 

uputer era la 
possibilità di giocare in due: 
su Game Boy questa possibi- 
affatto tra- 
scurata. Basterà infatti colle- 
gare due Ra- 





KOFF 
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ottimi cross al centro o 
dei buoni pallonetti. 
Sembra quindi che no- 
nostante tutte le av- 
versità PAnco sia riu- 
scita a comprimere 
tutte, o quasi tutte, 
le caratteristiche che 
facevano di questo 
gioco uno dei miglio- 
ri per computer in 
una cartuccia per il 
piccolo mostro in 
bianco e nero (gial- 
lo. ndJHldella Nin- 



la cartina in giallo 
per il giocatore in ros- 
so, il tutto rigorosa- 
mente nel bianco e ne- 
ro (giallo. ndJHj del 
piccolo Nintendo. Alcu- 
ne modifiche sono state 
fatte per adattare il gio- 
co alle caratteristiche 
del Game Boy: ove su 
computer bastava un ta- 
sto e un po' di abilità col 
joystick, qui dovrete uti- 
lizzare i due tasti del GB: 
uno per i tiri e i passaggi 
normali, l'altro per taglia- 
re la palla e fare il tiro a 
effetto e quindi fare 



[Non 6 «* *"» u ," 

I niudizio a auper 

I (rt : Otf per Game 

U* Le cose che 
I mancano non sc- 
ino tante, ma alcu- 
| ne di esse sono ao- 
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focile! In una notte di luna pie 

Mac sfava cacciando sulle rr 

dei vicini poco cordiali hanno fatto 

irruzione nel loro villaggio e rapito le 

loro donne. Dinosauri permettendo, Joe 

è l'unico in grado di salvarle... 
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ALIENI 



I rgh! Questo : 



che 



i gioci 



massiccio! Probo- 
| tector è un gioco 
si diffìcile che 
i terrà impe- 
gnato un bel po' di tempo pri- 
ma di riuscirlo a finire. Per 
ora, sono riuscito ad arrivare 
solo(?!| al secondo livello e di 
fatica ce ne ho messa' Co- 
munque, a parte quello che 
sono riuscito a fare, cercherò 
di divenire lo stesso il più uti 
le possibile. 

Dunque, quella che forsi 
l'unica pecca di questo prò 
dotto '- ' 




almeno nei miei confronti! è 
così avvincente che spinge a 
riprovare centinaia e centi- 
naia di volte. Se seguite i 
miei consigli, comunque, cre- 
do che questa batosta iniziale 
potrà essere evitata. 
Nel primo livello vi ritrovate 
nell'isola privata di Black Vi- 
per, nonché sua base operati- 
va. Andate- spediti verso de- 
stra, tenendo sempre premu- 
to il tasto di fuoco (B), accop- 
pato i primi nemici che vi si 
porranno davanti, facendo at- 
tenzione perù a quelli posizio- 
nati sulle piattaforme in alto, 
proseguite fino ad arrivare 




fine di 



» piat- 



taforma e cominciate .. 
sparare verso l'alto. In 
questo modo ammazza- 
te un paio di robot-alie- 
volevano ten- 



dere un agguato dallt 
e vi prendete 
bonus, Consi- 



lia 

a noli i.: l. 



difficoltà (concetto già ribadi- 
to e ripetuto un centinaio di 
volte), ma quello che voglio 
realmente dire è che nono- 
stante questa difficoltà il gio- 



triplo. Occupatevi 
dell'altro robot piaz- 
zato sulla piattafor- 
ma in alto a destra. 
Proseguite verso destra e co- 
minciate a percorrere la sali- 
ta. Fate attenzione ai robot 
che spuntano da dietro. Per- 
correte la salita e fate saltare 
il cannone mobile situato in 



alto, quindi andate avanti 
e appena vedete spuntare da 
sinistra due altri schifosissi- 
mi alieni, giratevi, abbassate- 
vi e fateli secchi. Finite la sa- 
lita, puntate verso l'alto e fa- 
te fuoco, vi prenderete così un 
altro bonus, uno sparo quin- 
tuplo. Fate fuori il robot sulla 
piattaforma in alto a destra e 
proseguite. Fate attenzione 
ai brutti "cosi" che provengo- 
no dalla piattaforma in alto, 
se tirate dritto potete anche 
evitarli dato che loro prose- 
guiranno per la loro strada 
senza girarsi. A questo punto 
sull'estrema destrasi trova 
un cannone piazzato nel mu- 
ro, distruggetelo e saltate il 
fossato (ricordatevi di saltare 
proprio dal hordo, altrimenti 
non ce la farete). A questo 
punto avanzate lentamente, 
e fate in mille 



ww* 
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pezzi anche l'altro i 
rialzatevi e saltate il nuovo 
fossato. Siete arrivati su una 
specie di ascensore che vi 
porterà ad un livello inferio- 
re. Mentre questo scende, 
portatevi sulla destra, quasi 
sul bordo, puntate verso l'alto 
e fate fuoco. Dovreste cosi di- 
struggere dei "cosi" volanti, 
fatene fuori tre e quindi piaz- 
zatevi proprio sul bordo 
dell'ascensore. Ripuntate ver- 
so l'alto e riprendete a fare 
fuoco. Ne farete secco un al- 
tro. Riportatevi, quindi, al 
centro della piattaforma. 
Quando questa si ferma an- 
date verso destra e saltate il 
dirupo, giratevi e fate secchi i 
due robot che provenivano 
dalle vostre spalle. Riprende- 
te il vostro cammino. Saltate 
il precipizio e continuando a 
fare fuoco prendete il bonus 
successivo, lo sparo guidato. 
Da ora in poi evitate di pren- 
dere qualsiasi altro bonus, 
DOVETE MANTENERE 
QUESTA CONFIGURAZIO- 
NE DI FUOCO! A questo 
punto da sotto di voi, dal ma- 
re, arriva un motoscafo arma- 
to, fregatevene e tirate dritto 



struggete il cannone. Saltate 
sulla piattaforma successiva, 
abbassatevi e fate fuoco. Così, 
evitate di essere colpiti e nel 
frattempo distruggete un 
cannone mobile piazzato so- 
pra di voi. Avenzate lenta- 
mente, abbassatevi di nuovo 
e fate saltare l'altro cannone. 
Proseguite e ritornate sul 
mare, giratevi e accoppate gli 
altri robot. Proseguite, fate 
saltare gli altri robot e arri- 
verete così al mostrone di fi- 
ne livello: un mega sottomari- 
no taglia extra-large. Voi 
preoccupatevi di non farvi 
colpire e fate attenzione ai 
vari robot che spuntano ogni 
tanto, al resto ci pensa lo spa- 
ro direzionale. Se eventual- 
mente siete morti prima di 
arrivare a queso punto, e non 
avete più lo spazio direziona- 
le, non allarmatevi! Uri modo 
per fare secco questo fetusone 
esiste e mo' ve lo espongo. 
Dunque, come noterete nel 
sottomarino ci sono delle mì- 
ni postazioni di sparo che de- 
distrutte. Per fa- 
di spostar- 
sopra di queste, saltare e 
contempora- 




struggeteli, quindi ve 
la dovrete vedere con un me- 
ga tank. Piazzatevi esatta- 
mente in mezzo e fate fuoco, 
evitate con cura i proiettili e 
continuate a sparare, dopo 
pochi secondi... kapul! Supe- 
rate l'ammasso di ferraglia 
distrutta e ricominciate a fa- 
re fuoco. Dopo un altro certo 
numero di robot da fare sal- 
tare per aria comparirà sulla 
destra un nuovo mega carro 
armatone di notevoli dimen- 
sioni, A questo punto, consi- 
glierei di piazzarsi 

' '.stra del 
quadro e conti- 




tili direzionali a farlo saltare. 
Proseguite andando sempre 
verso destra, tenete sempre 
premuto il tasto di fuoco e 
quando incontrate dei buchi 
nelle piattaforme saltateli. 
Ritornate così sulla terra fer- 
ma. Proseguite fin quando 
non vedete sulla destra un'in- 
terruzione sul percorso. A 
questo punto, procedete len- 
tamente, abbassatevi e di- 



condo livello, 
nel quarto, la visuale cambia 
e si sposta da laterare a 
tre/quarti in vista dall'alto. 
Cominciate ad avanzare, fate 
attenzione al robot di sinistra 
(che sia comunista? NdSH), 
accoppatelo e tirate dritto. 
Continuate a fare fuori tutti i 
soldati che vi verranno contro, 
tra parentesi per fare secchi i 
mini carri armati evitate di 
sparargli da davanti, ma spo- 
statevi sulla loro destra e dì- 



fatto fuori il primo tank, se 
in contempora- 
nea spuntano u 
bot e che proprio qui io mi so- 
no fermato. Notizie extra che 
vi posso fornire sono gli sce- 
nari del terzo, quarto e quin- 
to livello che in ordine s 
la montagna dei mutanti, la 
valle della desolazione e il la- 
boratorio do Black Viper. 
Posso aggiungervi anche che 
il buffet di bestie orripilanti 
prevede: la Mandiabla, un 
animale sperimentale mezzo 
calamaro e mezzo pidocchio, 
l'uomo rana, la Spora Ottica, 
il Satellite Laser, il Giwala, 
mezzo tarma e mezzo ragno, 
e un'altra miriade di schifez- 
ze alienoidi e non. 



(Nintendd) GIOCARE 
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| he, allora non vi 

fare che leggere 
lesti quattro 
| consigli di Shin. 
Questo quadro è 
piuttosto difficile, soprat- 
tutto a causa di quei ra- 
gnacci maledetti che si ap- 
pendono ai tubi, e a causa 
dei lanciafiamme rotanti. 
La prima sezione, tuttavia 
non è complicata ba- 
sta cautelarsi: pi 
la serie, ragazzi 




ragni, appendetevi ai tubi i 
fateli fuori, per i lanciafiam 
me calcolate bene ì tempi 
Scusate la sintesi, ma lo spa 
i comincia 
dalla regia mi fanno ampi 




col dire che in questo livelli* 
ci sono di nuovo i lanciafiam 
moni giganti e che per di più 
girano quelle maledette fai 
ciatrici, ma la parte più diffì 



grosse 
appuntite che 
engono giù dal soffitto, 
lasciate perdere 
tutto e correte il 
più velocemente 
possìbile, arrivere- 
te cosi dal Colon- 
nello Alien: il boss 
del terzo livello. 
Purtroppo qui 
non ho da sugge- 



tecnica per farlo 



, poi 






•ebbe rappresen- 
re un grosso osta- 
colo per 
quindi passo diretta- 
mente alla terza. 
Dunque, cominciamo 



darvi un consiglio: cercate di 
tutta l'energia e 
con l'indicatore di NP al com- 
pleto! 
:do Per l'ultimo livello invece... 
dici JH? Come, devo ta- 
ire qui? Ma no dai! Mi sta- 
di vertendo... Come sareb- 
be: "zitto e 

aiuto! Arghi... Ehm! Scusate 
l'intromissione ragazzi, ma 
Shin si è dovuto assentare 
di forza maggiore, 
lo spazio purtroppo è finito e 
quindi non mi rimane che sa- 
lutarvi... 



Emanuele Scic hi Ione 
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E chissà cosa raccoglierà. 
Comunque del film non so 
nulla, del gioco so ancora 
meno e dalle foto si capisce 
ben poco. Purtroppo non mi 
è giunta documentazione di 
sorta assieme alle foto che 



vedete in giro e l'unica cosa 
che posso dirvi è che sarà 
un platform con qualche 
colpo da sparare di tanto in 
tanto (ogni volta che vedre- 
te spuntare il brutto muso 
di qualche a 



DOTTORE, SOFFRO SPESSO DI MALE AI BULLOl 
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E di chi ra che quelli della Elite Sy- 
potremmo stems stanno preparando 
star par- per lui faremo la conoscenza 
landò se di Betsy, la fidanzata di 
non del Franky, che è stata seziona- 
mitico tae sparpagliata per tutto il 
mostro castello appartenete a uno o 
ideato da più (il materiale arrivatoci 
Mary non era troppo chiaro a ri- 
Shelley? guardo) scienziati ormai 
Nella morti. Il caro Frankenstain 
awentu- dovrà esplorare tutte le 230 



stanze che !o compongono 
per recuperare tutti i t 
della sua amata e per ti 
re la fonte energetica utile a | 
rimetterla insieme (in tutti i 
sensi). Sembra inoltre, che i 
programmatori siano riusci- 
ti a eliminare quasi del tutto I 
il fastidioso effetto di "impa- 
stovisione" tìpico dei giochi 
Gameboy. Staremo a vedere. 



CCO COSA SUCCEDE A ESSER 
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almeno a esserlo stato. 
Avete liberato la vostra ra- 
gazza dalle grinfie da quello 
che tutti pensavano che si 
chiamasse Barone Von Blub- 
ba (ma il cotal barone non era 
il cattivissimo del centesimo 
livello quanto quella maledet- 
ta "balena bianca" che appare 
per farvi notare che un ghiro 



pieno di Optalidou avrebbe Dalle foto 
già completato lo schermo da 
un pezzo); avete "disinfesta- 
to" le sette isole dell'arcobale- 
no liberandole dal malefico di 
turno; e adesso dovete andare 
a liberare un mucchietto di 
schermi dalle infami creature 
che lo popolano usando un 
bel paio dì ombrelli fatati. 



che abbi a - 

tato molto 
bene 
NES, 
possia 







QUESTI DANNATI ESSERMI VERDITi 



Sembra proprio che la Lem- loro vita il 
mingsmania non voglia fini- 
:. I Lemminga sono dei pic- 
coli animali verdi che n 
fanno altro nella vita e 
cercare il modo più dannoso 
per suicidarsi. H vostro com- 
pito sarà appunto quello di 
impedire all'intera razza di 
estinguersi organizzando la 



i modo da rendere 
cammino che do- 
vranno compiere lungo lo 
schermo. Ha furoreggiato su 
tutti (o quasi) i computer di 
?ta Terra e di sicuro ren- 
ì Le mming- dipendente 
molti di voi, ma io noi 
faccio proprio più... 



IVENERDI' SCHIODA TUO FRATELLO DAL MUR 



«W*W.»,MiWmCTfi> 



Dopo le precedenti appari- 
zioni del gioco ispirato alle 
vicende della famiglia Ad- 
dam su tutti i computer e 
sul fratellone dei vostri cari 
Nintendo (sul 



Superfamicom, per inten- 



) che 







punto di giunger 
anche le versioni Gameboy 
e NES. Purtroppo lo schema 
di gioco per NES non ri- 
calca quello che abbia- 
mo avuto modo di vede- 
re sul già citato Super- 
famicom, piuttosto sarà 
una trasposizione delle 



care dalle foto, il gioco 
sembra simile né a l'uni 
altra versione. In ogni caso 
la trama rimmarrà inva 
ta: Morticia Addam è stata 
rapita da qualche misterio- 
so lestofante e nascosta nel- 
la sua stessa dimora. Tocca 
a Gomez, da voi controllato, 
restiturle la libertà. 



Commodore 64 e 
Spectrum (un 
platform piutto- 
sto squallido). 
Quello per Ga- 
meboy, invece, ci 
ha lasciato piut- 
tosto perplessi in 
quanto, a giudi- 





ESCLUSIVO GIOCO ATARI. DAL 15 SETTEMBRE NEI LYNX SHOP. 



I NEGOZI PER I RINOCERONTI DEI VIDEOGIOCHI. 



Da Pergioco trovi 

, Tutti i videogames, esclusivamente originali 
per qualsiasi computer: Commodore 64, 
K Amstrad, PC, Amiga, Atari ST. 

tiOkt !e console GAMEBOY, LYNX, GAMEGEAR, 
WHf NEO GEO NINTENDO, MEGA 

" DRIVE e tutti i videogiochi esclusivamente originali. 

.^u. Giochi di ruolo, miniature in lega di piombo, 
WÉif^ boardgames, wargames, giochi di società, scac- 
5 H chiere elettroniche Kasparov, librogames, minigiochi 
~jffa e aquiloni. 
'j^n Da Pergioco trovi le ultime novità e sempre dispo- 

** nibili i cataloghi gratuiti aggiornati . 



Vendita per corrispon- 
denza in tutt'ltalia, 
tel.02/ 874580 -874593. 



il negozio è in via Sani 
Prospero 1, MM1 Cor-J 
dusio. I 



il negozio è in via Degli 



SOFTWARE HOUSE 

VIA BROSETA, 1 BERGAMO 

Tel. 035/248.623 
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■ GIOCATI DAI LETTORI 
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II divario spazio-temporale che 
separa noi redattori da voi let- 
tori sembra aver colpito ancora 
una volta, in maniera inelutta- 
bile e tutt'altro che impercetti- 
bile. Vorrei farvi infatti notare 
che mentre voi leggete, è settembre. 
Mentre scrivo, invece è (era) la fine di 
giugno. Ciò implica che io, quando so- 
no malapena iniziate, debba già dire 
che "le vacanze sono finite" cose simili 
cadendo nella più profonda delle de- 
pressioni. Quindi facciamo una bella 
cosa: anche se è settembre, facciamo 
finta di essere ancora in vacanza, di 
essere al mare e non su un banco di 
scuola o davanti ad un monitor, va be- 
ne? NO? E allora beccatevi le prof, ar- 
cigne, i capufficio antipatici e i capi-re- 
dattori dispotici e megalomani, cosi 
imparate!!! 

SPECIALE CRITICHE 

Avete passato bene le vacanze? Allora, 
preparatevi perché da questo mese 
sembra essere tornata la burrasca an- 
che sulle pagine di Zzap!, Ebbene sì. 
dopo la lettera di Stackerist sul nume- 
ro di maggio, ne sono arrivate altre 
più o meno minatorie. Visto l'andazzo 
di tali lettere, ho pre ferito riassumerle 
e dividerle in diversi "settori", attinen- 
ti alle rubriche contestate. Delle tante, 
anche se avrei (alto medili a pubblica- 
re solo la lettera dell'ex Zzap! Fans 
Club di A. S„ ho pubblicato a mo" di 
"ambasciatrici" quelle più interessan- 
ti. Iniziamo dunque con. . 

CONSOLES E DINTORNI 

Mi DOVETE spiegare cosa cactus 
c'entrano (si «rive così?) (Si, esatta- 
mente NdRl le recensioni dei cartoni 
animati (si chiamano OAV! NdR) 
giapponici (giapponesi + nipponici) col 
C64, l'Amstrad, lo Spectrum e compa- 
gnia. Ma come si fa ad usare tre pagi- 



ne 3 per parlare di Baoh, Alrira (non 
l'avete ancora fatto, ma anticipo le vo- 
stre mosseXhe.he, fregato! ndJH) e al- 
tri cartoni (scusa, Shm, ma non me lo 
ricordo più) (?!? NdR) se di essi non 
esistono tie-in e altro! E cosa cozza 
c'entra Eurodisney??? Non mi dite che 
Zzap! è anche cultura, che i lettori de- 
vono sapere altre cose oltre al paral- 
lasse o ai frames, o altre ramanzine, 
non mi convincerete mai (guarda che 
di Eurodisney ne ha parlato diffusa- 
mente pure la concorrenza! NdR). Ora 
capisco perché il 64 sta lentamente 
morendo...: c'è chi lo vuole uccidere 
per lasciar posto al famigerato quanto 
crudele Amiga, o all'indistruttibile PC, 
o alle rivoluzionarie console (ha,ha, 
certo. Pugnalate il vostro sessanta- 
quattro e giocate con Topolino. 
Ha,ba,ha. ndJH). Siete dei razzisti as- 
sassini, e se confrontate i numeri di 
Zzap!, TGM, CM, vi renderete conto di 
quanto detto sopra. Finito. 

Davide "Microtron" Cipolla 

Ok, molti si sono lamentati della ru- 
brica "Consolemania", ed ancora non 
ho ricevuto le lettere di protesta per le 
venti pagine dedicale alle console Nin- 
tendo sul numero di Giugno... Adesso, 
però, vi sedete tranquilli, ui preparate 
una camomilla, e leggete attentamente 
quanto sto per dirvi, perché NON vi 
piacerà. Non è il mercato a seguire noi, 
ma siamo sempre stati noi a seguire il 
mercato. Quattro anni fa, la realtà 
informatica era costituita dagli otto 
bit, oggi le cose sono mutate profonda- 
mente. Quattro anni fa uscivano tal- 
mente tanti giochi per il 64, che faceva- 
mo addirittura fatica a recensirli tutti. 
Oggi, ne escono meno della metà della 
metà. Chiaro? E noi NON possiamo 
fare una rivista con tre giochi, due 
compilation e venti budget. E questo 
mi sembra logico. In parole povere: 



FARE UNA RIVISTA INTERAMEN- 
TE DEDICATA AL 64 NON E' PIÙ' 
POSSIBILE. E non siamo stati noi a 
deciderla, ma le software houses, per 
tante ragioni che non mi sembra nem- 
meno il caso di spiegare. Zzap! DEVE 
sopravvivere, e non solo per motivi pu- 
ramente economici, ma perché a que- 
sta mitica rivista ormai ci siamo tutti 
affezionati, e se per farla sopravvivere 
dovremo orientarci progressivamente 
verso le console, lo faremo. Comunque 
tranquillizzatevi, perché finché esi- 
sterà un gioco per C64, Amstrad o 
Spectrum, lo recensiremo sicuramente. 
Quindi smettetela di darci degli assas- 
sini, proprio a noi che abbiamo difeso 
gli otto bit finché ci è stato possibile, e 
continueremo a farlo finché la cosa 
rum diventerà patetica o anacronistica. 
Che senso avrebbero avuto, secondo 
voi, articoli come i Battletech, il Ka- 
raoke o Eurodisney? Zzap! vuole resta- 
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Posta 



pletamente dedicata al divertimento e 
se non lo si può più fare solo con i vi- 
deogiochi, non vedo proprio come altro 
potremmo farlo. E poi, quanti di voi 
non vedono i cartoni animati giappo- 
nesi in TV? A quanti di noi non piace- 
rebbe andare a fare un giro dalle parti 
di parigi per vedere il nuovo Eurodi- 
sney? A quanti di voi non piace giocare 
i giochi di società con gli amici? Pen- 
siamo a quel che facciamo per divertir- 
ci, e vedrete che Zzap! sarà sempre pre- 
sente (a tal proposito, perché non ci 
scrìvete qualcosa anche dei vostri inte- 
ressi extravideoludici nelle nostre Iette- 
rei ndJHÌ 



LE RECENSIONI 

... Parecchi lettori non compreranno 
più Zzap!. Il motivo è da ricondursi ad 
un suo progressivo scadere ogni nu- 
mero che passa. Io e coloro che rappre- 
sento riteniamo che le pagelle rappre- 
sentino, insieme ai giudizi individuali 
dei redattori, lo specchio di una cre- 
scente incompetenza. Ho in mano il nr 
67 e sto leggendo la lettera di "the 
Staekerist", che dice: "I nuovi redattori 
non fanno altro che recensire loro stes- 
si. Che cosa volete che me ne freghi se 
Paolo è un incosciente pirata della 
strada o se il professore di tecnica di 
Shin non sa l'Italiano?". La risposta di 
Ricki è stata quantomai corretta (gra- 
zie NdR): in sintesi, essa diceva che 
non vi era ragione di copiare nelle re- 
censioni le istruzioni originali dei vi- 
deogiochi, poiché sarebbe un inutile 
sdoppiamento di materiale; diceva 
inoltre che, per tanto, valeva la pena 
di stemperare la monotona stereotipi- 
cità delle trame originali con un po' di 
umorismo non scemo. Io sono total- 
mente d'accordo con questo, ma solo 
per quanto riguarda la descrizione del 
gioco: trovo insensato scherzare nelle 
pagelle, perché spesso la battuta sop- 
pianta il giudìzio. Faccio un esempio. 
Se trovo la voce "Sonoro 95%", non mi 
interessa nulla di un commento del ti- 
po "Mamma! Spegni lo stereo! Come? 
Non è lo stereo? Ma allora è il video! 
Wow!". meglio: questo commento 
dovrebbe essere integrato dalle carat- 
teristiche di questo strabiliante sonoro 
(musica campionata di Jaroen Tel, 
parlato ben sintetizzato, ecc): in que- 
sto modo, seguente tal norma per tut- 
te le voci, le pagelle si farebbero molto 
più interessanti, e rifletterebbero cer- 
tamente la figura di un esperto redat- 
tore, che sa che ai lettori interessano 
sia le indicazioni immanenti all'aspet- 
to considerato (presentazione, grafi- 
ca...), sia le notazioni umoristiche che 
creano un piacevole contrasto con la 
serietà degli aspetti tecnici. Per quan- 
to riguarda i commenti dei redattori, 
idem come sopra: va bene l'i 




ma voghamo sentire qualcosa di più 
approfondito sul parere personale dei 
redattori (è piaciuta loro la presenta- 
zione? E la grafica? E il sonoro? (E le 
pagelle? NdR) Lì ha immediatamente 
presi il gioco? Perché? Ecc), aspetti che 
i commenti di sei o sette righe attuali 
non mettono in evidenza (...). 

ASedExZzapiFansClub 

Premetto col dire die questo è un lim- 
pido esempio di critica SENSATA, e 
che quindi si pone un gradino più in 
alto di tutte le altre. Detto ciò, passia- 



sono d'accordo, e questo perché, nel be- 
ne o nel male, tutti i redattori cercano 
sempre di dare ai lettori un'idea del 
prodotto recensito. Non mi sembra che 
le pagelle siano in una situazione cosi 
drammatica, forse il commento che in- 
crimini tu non sarà il massimo della 

torto, ma rende comunque l'idea di un 
sonoro fuori della norma e decisamen- 
te ben fatto. Ti ricordo che chi scrive 
tutte le recensioni che avete la fortuna 
di leggere, è comunque gente esperta, 
che ha il 64 praticamente da- quando è 
uscito, e che quindi sa quello che fa. E' 
vero che ogni tanto qualcuno ha esage- 
rato con l'umorismo o con i ricordi 
d'infanzia, ma non mi pare che il bi- 
lancio delle recensioni sia tanto negati- 
vo. Epoipensate a cosa sarebbero tutte 
le pagelle o i commenti se dovessero 
parlare scìiematìcamente: noia. 



IL PREZZO DELLA RIVISTA 

Ragazzi, compratevi TGM lene biso- 
gno ne abbiamo? Non siamo noi a scri- 
verla? NdR ) il mese di maggio o quan- 
do volete e una copia di Zzap!. Notate 
la differenza, peso, pagine, pubblicità, 
recensioni (anche se ciò non dipende 
da voi). Bene, conclusione: TGM è un 
giornale che vale 5000 lire, Zzap! ne 



vale un po' meno di 4000 (quanto? 
3999? 3998? NdR). Comunque posso 
capirvi: tre riviste non sono facili da 
fare ogni mese, però non mi piace il 
modo in cui per una recensione di tre 
pagine ne sarebbero bastate due, ave- 
te allargato i caratteri della stampa 
sulle recensioni. 

Emanuele Posti 



La lettera di Emanuele, in tutta una 
parte che ho tagliato, ma di cui vi ri- 
parlerò certamente da qualche parte, 
trattava argomentazioni certamente 
interessanti quanto l'eccesivo realismo 
della grafica nei computer più recenti. 
In ogni caso, questa 'querelle' sul prez- 
zo salta fuori un po' su tutte le vostre 
missive. Rogò, trovatemi un'altra rivi- 
sta che costi meno e la prenderemo se- 
riamente come esempio!! Scherzi a 
parte, le recensioni di tre pagine, la 
larghezza dei caratteri, la nuova im- 
paginazione stessa, sono frutto della 
situazione del software. Una volta, fi- 
no anche a dieci/dodici mesi fa', usci- 
va molto più materiale per 64 di quan- 
to ne esca oggi. Se non gli dedichiamo 
almeno un minimo di spazio che cosa 
dovremmo fare, uscire in edicola con 
un opusacolo e, magari, accorciare il 
titolo della rivista perché Zzap! è trop- 
po lunga? Comunque vorrei farti nota- 
re che in Zzap! si trovano, mediamen- 
te, più foto per recensione che in TGM 
e che le stesse sono più grandi di quelle 
della appena citata nostra creatura. 
Del resto siete stati voi a chiederci più 
foto. 

Inoltre vorrei fare un piccola precisa- 
zione: il fatto di mettere in piedi, men- 
silmente, tre riviste diverse, non impli- 
ca che ve ne debba essere una "bacata", 
anzi, mi pare proprio che a Zzap! dedi- 
chiamo la stessa cura che diamo alle 
altre pubblicazioni (che contando PC e 
TGM Action sono salite a ben cin- 



LA POSTA 

Sono un vostro lettore da quasi due 
anni (precisamente dal numero 47), e 
devo dire che tuttosommato le mie 
4000 lire mensili sono spese bene 
(ohhh! Finalmente! NdRKPciù, smack, 
bacinfront. ndJH). Con la presente 
missiva voglio fare una piccola critica 
costruttiva al signor Ricki (il SIGNOR 
ricki? E chi è? ndJH), il quale gestisce 
la posta. Caro Ricki, da quando sei en- 
trato a far parte della combricola di 
Zzap!, sembra che questa rivista sia 
rinata o resuscitata. Sono arrivati 
nuovi redattori che non hanno fatto 
rimpiangere quelli vecchi; il dio MA se 
n'è andato e ciò mi dispiace (infatti ab- 
biamo provveduto. NdJH), ma non 
vuol dire che il suo sostituto non io 
stia eguagliando o forse superando. 
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Della vecchia guradia se non sbaglio è 
rimasto solo l'arcigno Max (sbagli: an- 
che se "ufficialmente" appaiono nel co- 
lophon solo dal febbraio del "91, Paolo 
e Davide hanno iniziato a collaborare 
alle riviste nel maggio del '90. E Poi ci 
sono sempre di due Stefano, i Bbros, 
c'è di nuovo MA... NdR). Anche se ap- 
pare poche volte sulle pagine di Zzap! 
(Sai, è molto impegnato con TGM. 
NdR) il suo lavoro lo fa egregiamente. 
Un bravo a Max, dunque. Persino le 
pubblicità mi piacciono di più, dato 
che sono molto colorate, più o meno co- 
me l'intero giornale. Le pagine all'in- 
terno non si staccano più come una 
volta ed adesso la rivista è grafica- 
mente più bella e giovane. Insomma, 
invoglia alla lettura. Un bel compli- 
mento a tutta la redazione, allora. 
Dov'è il problema? D problema, caro il 
mio Ricki, esiste, ed è il contenuto del- 
la posta. Capisco che ogni redattore o 
recensore abbia un suo modo di fare le 
cose, ma la differenza tra MBF, Carlo 
e te si nota molto. Dove voghe arriva- 
re? Al fatto che Zzap! Posta ha bisogno 
dì nomi nuovi e di argomenti nuovi. A 
me personalmente non frega un acci- 
dente se un tizio ha la sindrome da vi- 
deogiocatore (stupidaggini per essere 
pubblicato), che poi riscrive e viene ri- 
pubblicato per dire nuovamente le 
stesse cose, peggiorate. Non me ne im- 
porta un fico secco se una certa Marti- 
na vorrebbe un angolo solo per le let- 
trici (idea piuttosto assurda, rassegna- 
ti), anche perché un bello spazio sulla 
rivista ce l'hanno già. Quello che vo- 
glio dire è che un minimo di attenzio- 
ne sul contenuto delle missive darebbe 
un tocco in più al giornale, che è già 
bello così. C'è gente che si fa impegna 
per essere pubblicata, che magari scri- 
ve anche cose interessanti. E tu, Riclri, 
cosa fai? Non li pubblichi. Preferisci 
invece pubblicare ì complimenti (e sce- 
menze) di adolescenti fe mminili (forse 
perché ti senti un bello?) (belli si na- 
sce, adorati si diventa. Ed io, come Lu- 
po Alberto, modestamente... NdR) sul 
fatto del "chi è il più Sexy" dei redatto- 
ri. Balle su persone che finiscono sem- 
pre i giochi senza fare mai uso di un 
tip. Deficienti che scrivono cose filoso- 
fiche. Degli argomenti delle missive 
che ho apprezzato, i più (secondo me) 
originali, sono Mai dire Zzap! (Sane ri- 
sate senza essere offensivi), Gli Oscar 
Elettornici 1992 (forse perché vengono 
una volta all'anno), i primi due Bo- 
vabyte (il terzo faceva pena, Lanza, 
che hai, ti mancano le idee?). Come 
disse Carlo, "chi legge Zzap! NON può 
essere normale". Però se invece di 
pubblicare vera e propria carta igieni- 
ca, pubblicassi qualcosa di meglio 
(magari su come migliorare il giorna- 
le), non penso che la tiratura ne risen- 
tirebbe. Forse sarebbe meglio riaccen- 




dere l'inceneritore... Fai poi sparire le 
interpretazioni epistolari (a che nume- 
ro siamo?) (Con la tua lettera al XI, se 
non erro NdR), che sono una vera e 
prorpia fesseria col solo scopo di pren- 
dere in giro (seppur involontariamen- 
te) i lettori ignoranti. Due pubblicazio- 
ni di seguito per lettore bastano e 
avanzano, le volte successive sbattili 
nella posta Synthetica o non pubbli- 
carli. Fai spuntare nomi nuovi nella 
posta, non sempre i soliti (vero Marti- 
na? Vero Sim? Vero Andrea Lanza? 
Vero Giorgio Guerra?! Volevo fare una 
critica costruttiva, ma penso di aver 
esagerato. Però quello che penso l'ho 
scritto e ne sono contento. Porgendovi 
i cordiali saluti e rinnovando i compli- 
menti citati all'inizio della missiva, mi 
congedo da voi. 

The Levi's Man 

Prima di tutto mi devi togliere una cu- 
riosità. Asserisci di leggere Zzap! Dal 
nr 47, dall'ultimo mese, cioè, in cui 
MBF ha curato la posta. E allora come 
fai a valutare obiettivamente queste 
grandi "differenze" tra lui e coloro che 
l'hanno succeduto? Da come mi è par- 
so di capire, non gradisci molto il mio 
modo di gestire la rubrica, o magari 
non ti piacciono i suoi contenuti Vedi, 
le lettere che ricevo sono tutte più o me- 
no interessanti, ma proprio per rende- 
re l'appuntamento con la posta ogni 
mese unico ed irripetibile, sono sempre 
costretto ad operare delle scelte, e come 
tali possono non essere condivìse da 
tutti. In ogni caso, ogni volta che mi 
trovo con il pacco delle vostre missive, 
cerco sempre di dare maggior spazio 
alle più interessanti, e lo stesso ai sug- 
gerimenti, alle cose serie, e, perché no, 
anche alle cretinate, visto che anche 
queste hanno fatto la storia della posta 
di Zzap!. Tu comunque ti sei messa a 
giudicare le opere altrui, sei sicuro di 



avere i numeri per farlo? Ti sei chiesto 
se i "deficienti" che scrivono "cose filo- 
sofiche" siano realmente tali, o se per 
puro caso non avessero scritto cose 
troppo difficili per te? E allora che tipo 
di posta vorresti? Indicaci la retta via, 
e noi la seguiremo. Niente di tutto ciò, 
hai polemizzato e basta, senza costrui- 
re nulla. Rompere è molto più facile 
che costruire, per farlo non è necessa- 
rio svitare o smontare, basta scagliare 
per terra con violenza. Pensateci un po' 
tutti quanti. 



VIA DA ZZAP! LE CONSOLE 
E GLI OAV 

Spett. Zzap!, sono un ragazzo quindi- 
cenne e mi chiamo Panuccio Rocco (co- 
me avrete già letto dal taghandoXe co- 
me abbiamo già provveduto a scagliar- 
ti un paio di anatemi. Hai notato che i 
tagliandi devono andare da tutt'altra 
parte che le lettere? ndJH) e vi scrivo 
per parlare con voi di vari argo 
riguardanti la rivista. Non che 
bia da ridire sulla bravura ce 
mandate avanti la suddetta ma, dico 
io, è mai possibile che una rivista dap- 
prima chiamata Zzap! Videogames a 
otto bit si trasforma in Zzap! Videoga- 
mes a otto bit e consoles? 
Con questo non voglio dire che è sba- 
gliato dedicare qualche pagina alle 
console (anche perché fa aumentare le 
vendite) ma, dato che avete CM per- 
ché inquinare (inquinare? Non sapevo 
che il mio fido 64 fosse biodegradabile. 
ndR) anche le altre due? 
Ricordo ancora quando aspettavo che 
uscisse Zzap! per poter scegliere i miei 
nuovi giochi in base ai vostri voti, ora 
invece, ci sono sì le recensioni per C64, 
ma non come una volta (ma guarda 
che tra una volta ed ora c'è una bella 
differenza! NdR). 

Allora c'era tanto spazio per i giochi 
dell'amato Commodore ed io avevo so- 
lo l'imbarazzo della scelta mentre ora 
non ce l'ho di certo. Riassumendo il 
concetto il mio appello va agli ottobit- 
tisti che hanno un computer e non 
una console. SONO AUMENTATI DI 
NUMERO, VOLEVANO APPRO- 
PRIARSI DI ZZAP! E SIAMO RIU- 
SCITI A SCACCIARLI CON CM (par- 
li come se l'avessi inventate tu, NdR), 
E ALLORA PERCHE' CONTINUA- 
NO CON ZZAP!? Semplice, è colpa dei 
redattori, e specialmente ce l'ho con 
Stefano Gallarini, non perché non sia 
bravo, ma perché a USA Today dice 
"Console Mania, l'unica rivista per 
console™ eh no! Caro Gallarini, tu lo 
sai benissimo che avete monopolizzato 
anche Zzap! Facendola diventare di 
tutto un po', C64, Spectrum, Amstrad 
(e fin qui tutto bene), NEO GEO, Me- 
ga Drive, Game Gear, Game Boy, 
OAV, e basta! L'ultimo appello è: 
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64istì di tutto il mondo, non è bastata 
la nostra prima battaglia per scaccia- 
re le console da Zzap!, riuniamoci e 
lottiamo di nuovo per la GUERRA 
ALLE CONSOLE, infine vinceremo. 
Alla prossima. 

Rocco "BLANKA" Panuccio 

(nessun riferimento a Street Fighter 

2) (Bugia!) 

Aurei sperato di non ricevere mai lette- 
re di questo genere, ma inconsciamen- 
te me l'aspettavo. Sembra che mi ripe- 
ta, ma è meglio chiarire ogni ulteriore 
dubbio. Caro Rocco, che ti posso dire? 
Che il C64 e gli altri computer a 8 bit 
non saranno mai abbandonati? Che, 
come una volta, Zzap'. tornerà una ri- 
vista "only 8 bit"? Che siamo noi cru- 
deli redattori che vogliamo sottrarre lo 
spazio disponibile per il C64 per favo- 
rire altri sistemi che ci possono far 
vendere di più? Beh, penso che una ri- 
sposta di questo genere ti renderebbe 
immensamente felice, ma non è così. 
Voglio essere estremamente sincero con 
tutto i lettori, perciò ascoltate ciò che 
intendevo prima riferendomi alle case 
di software; U CS4, che lo vogliate o no, 
è un computer che esiste da moltissimo 
tempo, che va soggetto alle legi di mer- 
cato;e lo stesso discorso vale anche per 
gli altri suoi cuginetti 8 bit (leggi 
Speccy ed Amstrad). Potremmo averlo 
definitivamente abbandonarlo come 
hanno fatto le altre riviste del settore, 
ma no, noi non lo abbiamo abbando- 
nato, anzi, facciamo il possibile affin- 
ché tutti i giochi che escono vengano 
recensiti. Il problema va ricercato al- 
trove. Ormai le software house, attira- 
te da altri mercati più allettanti (le 
console, appunto) supportano sempre 
meno questi computer, è da qui che de- 
riva la penuria, di giochi. D'altronde vi 
piacerebbe se Zzap! fòsse costituito da 
sole 15 o 20 pagine solo per gli 8 bit? 
Che senso avrebbe andare avanti? Noi 
ci sforziamo tutti i mesi di "riempire" 
tutte le pagine a disposizione con cose 
divertenti, e questo perché Zzap! non 
deve morire, deve andare avanti... 
Non pensare perciò che vogliamo 
usurpare lo spazio al C64, questo non 
ci appaga per niente di tutto il nostro 
sforzo e la nostra fatica per fare in mo- 
do che, puntualmente fo quasi), pos- 
siate trovare in edicola la nostra/vo- 
stra rivista preferita. 
Sì, lo so, queste cose le ho già ripetute 
un mare di volte, ma, a. quanto pare, 
non è mai abbastanza. E adesso, dopo 
tanto litigare, cambiamo un po' tono... 



L'IMPATTO GRAFICO 

La veste grafica, perdonatemi, i 
un po' schifo. I caratteri sono me; 
lassanti e più confusionari di un; 




ta, i box dei commenti e del top secret 
disposti diagonalmente inibiscono uno 
sfruttamento mighore dello spazio nel- 
le pagine, la scélta dei colori, alcune 
volte, mi fe pensare che la rivista deb- 
ba tramortire il lettore fiducioso in 
Zzap!. Posso capire, comunque, che ciò 
non possa dipendere da voi, ma da chi 
cura la veste grafica, chi impagina, ecc 
ecc. Tutta gente da im****re (ed il 
brutto è che non sto scherzando). 
Prendete adeguati provvedimenti, an- 
che per la qualità delle pagine. 

Davide Cipolla 

Questione di gusti... Per esempio, a tut- 
ti gli altri lettori la nuova impagina- 
zione è piaciuta... 
(amen. ndJHì 

VI RISPONDE LA REDAZIO- 
NE DI BOVABYTE 

Spettabile (??!!!!) redazione di BovaBy- 
te, vi scriviamo perché abbiamo un 
piccolo problema. Innanzitutto ci pre- 
li Cesare Ma- 
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alias Lloyd Me Coy 2) Massimiliano 
Galazzo alias Mad Bulldog, due ragaz- 
zi di Modica che passano il loro tempo 
"smungiunando" (trad: smanettando 
col computer). Avevamo tutti e due un 
modestissimo Amiga 2000 con GVP 
52Mb Quantum (che non abbiamo ca- 
pito mai cosa fosse) e un'espansione 
da 2Mb. Quando però abbiamo letto 
sul numero 67 di Zzap! che per il C64 
era uscita la fantastica compilation 
"50 MAGNIFICI GIOCHI" con incluso 
lo psichedelico e sofisticatissimo gioiel- 
lo di programmazione basic "A-Team", 
abbiamo finito il contagio del Virus 
"SBATTGMON" da voi descritto nel 
numero 66 e abbiamo buttato i moni- 
tor sui nostri Amiga, così da poter te- 
lefonare a BIM BUM BAM e vincere il 
C64 e la videocassetta di Mila e Shiro, 
due cuori nella pallavolo imolto istrut- 
tiva: se volete ve la mandiamo) (sì, lo 
apprezzeremmo moltissimo! NdD) 
pensavamo ormai di essere degli 



Ora però abbiamo un problema: come 
diavolo si fa a far entrare nel dataset- 
te (e perché non dataotto, datanove, 
datadleci, datalogaritmo in base e di 
1/2 elevato ad X-quadrato meno X/2 
meno uno?} I dischetti? Abbiamo pro- 
vato a piegarli ma non funzionano. 
Abbiamo anche comperato le cassette, 
ma non siamo riusciti a farle entrare 
nel diskdrive. Aiutateci, siamo dispe- 
rati come lo sarebbero i giocatori di 
Ultima senza mappe e manuali! 
Coro: AIUTATECI, RISPONDETE- 
CI!!! 

Cesare "Lloyd Me Coy" e Massimi- 
liano "Mad Bulldog". 
P.S. Dove possiamo trovare l'automa? 
PP.S. Il Nuvenia Socket è fantastico! 
P.P.P.S. Esiste la saga di Ultima su 




P.P.P.P.S. Adoriamo i maccheroni, e 

P.P.P.P.P.S. Viva i METALLICA, ab- 
basso Masini! (Oh yeah, NdD) 
P.P.P.RP.P.S. Famosa catena di 
supermercati fallita. 
P.P.P.P.P.P.P.S. Il vostro corso di 
lingua è grandioso; però abbiamo 
provato a rimorchiare due ingle- 
sume con le romantiche frasi che 
ci avete insegnato: perché sono 
scappate gridando: "save us 
from these maniacs!"? Cosa si- 
gnifica? 

P.P.P.P.P.P.P.P.S. Non abbia- 
mo più niente da scrivere. 
P.P.P.P.P.P.P.P.P.S. Aggiungo 
tanto per far numero. 

Voi avete sbagliato tutto nella 
vita! Chi vi ha consigliato di 
prendere in mano ki tastiera'! 
Per fortuna che ci siamo qui 
noi di BovaByte, altrimenti. .. 



Beh, evitiamo i preamboli sfiziosi e 
passiamo alle risposte. 
Si vede proprio che siete dei novellini! 
Chi vi ha mai deità c/ìe bisogna piega- 
re i dischetti? Avrete mica per caso 
usato quelli da 5 e 1/4? Sciocchi. Il 
datasene (e non dataotto, quella è la 
macchinetta per fare i panini) e com- 
patibile esclusivamente con gli Hard 
(infatti non si piegano, NdD) Disk, (sì 
proprio quei bei dischetti generalmente 
blu che usa anche l'Amiga, NdD» mi 
sembra perciò assai sciocco cercare di 
infilarci un comunissimo Soft Disk 
(soft perché è flessibile). Nel disk drive 
le cassette non entreranno mai, infatti 
che utilità avrebbe infilarle li dentro 
iìiyu'iiit' ai frigi ì da stampare? 
L'Automa lo potete trovare in tutti i ri- 
venditori che espongono il marchi Au- 
toma (e dai, Dave, diglielo, che posso- 
no benissimo rivolgersi alla ditta "Fur- 
erà" di Tucculufundu Sassari, impor- 
tatore ufficiale della comoda periferica 
NdP), controllate pure sulle pagine 
della rivista e poi tirate giù gli indiriz- 
i. Che il Nuvenia Socket sia fantasti- 
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. ... „ ce lo diciate voi. Certo, Ultima 
è disponibile anche su cassetta, ma ti 
consiglio di più il formato laser disk, 
che contiene immagini digitalizzate e 
sonoro da sballo. Non vi preoccupate, 
le ragazze inglesi sono solite compor- 
tarsi in questo modo, l'importante è 
che non demordiate mai. La frase in 
inglese si può tradune liberamente in 
questo modo: "che ore sono?" 
(sempre vostri, i Bovas) 

POSTA SYNTHETICA 

Iniziamo con Emanuele Posti, come 
promesso. "E computer è una macchi- 
na che produce immagini a puntini. 
Sì, tanti piccoli puntini che colorati, 
accesi, danno una forma di qualsiasi 
genere cercando di rispecchiare la 
realtà. Inizialmente si è partiti con po- 
chi "puntini" su schermo (PET, Vie 20 
MSX, 64...) solo 320x200. Poi siamo 
andati a 1024x720 (Amiga (truccato 
però, NdR), PC, Mac) e le figure da ri- 
produrre si sono fatte più belle, più 
realistiche. Alla fine si è giunti ad im- 
magini sempre più simili alia realtà 
itipo nei Telegiornali), addirittura nel- 
le sale giochi iniziano ad apparire 
macchine tipo l'Hologram della Sega, 
Eppure la grafica migliore non corri- 
sponde ad una simile giocabilità. Vici- 
no all'Hologram c'è Ghost'n'gobhns, 
che non sarà il massimo dal punto di 
vista grafico, ma è fantastico da gioca- 
re. Insomma, secondo me non è neces- 
sario portare il perfezionamento delle 
macchine fino a livelli estremi, se dob- 
biamo riprodurre in tutto e per tutto 
la realtà, allora è meglio la realtà stes- 
sa. Per esempio, giocare a Turbo Out 




Run su un Bull (ve l'immaginate? Ga- 
lattico!), sfruttato a dovere, sarebbe 
molto simile alla realtà. Ma allora non 
sarebbe meglio prendere la macchina 
o la moto e sfrecciare a 170Km 
all'ora?" Decisamente no, per due re- 
gioni: 1) perché il limite di velocità, 
checché ne dica Dave, è di 90 o al mas- 
simo 130 Km all'ora e 2) non è molto 
consigliabile farlo senza patente (e 
non tutti i lettori di Zzap!, a quanto 
sembra, ce l'hanno). E poi se cappotti 
giocando a Turbo, non ti succede nien- 
te, ti auguro di non cappottarti mai 
sfrecciando a 200 all'ora. Scherzi a 
parte, ho recepito bene il tuo messag- 
gio: un gioco è pur sempre un gioco, e 
se si cercasse sempre di imitare la 
realtà, si perderebbe tutta la fantasia 
insita nel gioco stesso, ed anche il di- 
vertimento ne risentirebbe. Tuttavia il 
progresso va avanti (progredisce, di- 
rei. ndJH), e un giorno tutti avranno 
in casa macchine in grado di generare 
immagini ad altissima definizione, se 
non addirittura ologrammi, guarda so- 
lo il CDTV, nel suo piccolo, cosa già 
riesce a fare. E' un po' la stessa storia 
venuta fuori con le bambole che urla- 
no, piangono, fanno la pipì e provoca- 
no disastri come i bambini veri: gli 
psicologi le hanno attaccate perché 
inibiscono la fantasia delle bambine 
che le usano. Ora ti spiego: con una 
bambola di pezza, una bambina IM- 
MAGINA dì vederla piangere, 
giare e via dicendo, ma se la 1 
lo fa veramente, la bambina 
stione cosa può mai immaginare? Che 
un giorno le dica "mi dai i soldi per an- 
dare in discoteca?" Oppure "Ho fatto 
l'amore con Control'? La stessa cosa 
vale, secondo me, per i videogiochi: da- 
vanti a Space Invaders caricavamo 
quegli sprites in bianco e nero di im- 
magini e colori inesistenti, immagina- 
vamo la terra invasa dagli alieni e via 
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dicendo. Oggi gli alieni sembrano alie- 
ni veri, ma i] videogioco si è orientato 
in questo senso, e forse è giusto così. 
Emanuele Nicolettì (via A. Da Ba 
no nll - 35010 Vidogarzere <PD)) 
rebbe corrispondere con qualche Iettai 
ce di Zzap!, possibilmente tra ì 14 o 
15 anni, se qualcuna fosse interessata, 
sappia che è un seguace del 64, gioca a 
football americano con i Saints Pado- 
va, e frequenta 1TTIS F. Severi per Pe- 
rito Industriale per l'Elettronica con 
Tecnologie Informatiche. Rassegnati... 
Antonio Caiazzo ci ha spedito due let- 
tere nella stessa busta, ed ha fatto be- 
ne perché tanto non ne ho pubblicata 
manco una (he he he! Come sono catti- 
vo). Tuttavia devo ammettere che il 
suo libro "Anche ì papparuoli nel loro 
piccolo s'inciucciano" non mi è affatto 
dispiaciuto, con due pagine di boiate 
tipo "Mamma! Mamma!" (Il bambino 
sotto casa), "A me mi piacce litaliano, 
ma però sol'o cuello correggiuto" (ano- 
nimo analfabeta), passando natural- 
mente per vere perle di saggezza come 
"Non puoi dire gatto se non ce 1 nai ne! 
sacco" (il Trap (grande NdR)) o "Vìve- 
re è far vivere Tassurdo" (Albert Ca- 
mus). L'altra lettera, invece, era una 
spassionata difesa contro le critiche al 
nostro operato, e avrei proprio voluto 
farla leggere a tutti i criticatrutto di 
prima Ma lo spazio, purtroppo,,, Per 
Gaetano: guarda che il videogioco di 
Rocky c'è, solo che risale al 1983 e sin- 
ceramente non so se riuscirai a procu- 
rartelo. Tanti bacioni a Martina, che 
spero abbia passato bene le vacanze, e 
sia uscita dalla crisi esistenziale di cui 
mi ha parlato nella sua più recente 
lettera (visto, che non necessariamen- 
te pubblico tutte le lettere delle ragaz- 
ze?). Lo sguardo della tua prof (magari 
ex-prof) di inglese mi è molto familia- 
re. E' lo stesso che fa Giancarlo quan- 
do devo consegnargb la posta e lui do- 
veva cliiudere Zzap! due giorni prima. 
Tanti complimenti a Michele Currelli 
che ci ha inviato una bellissima mega- 
classifica con riprodotti tutti i logo ori- 
ginali dei giochi inclusi nella medesi- 
ma, ed a Zaccaria per il suo raccendo 
demen-giallo "Era una notte buia e 
tempestosa", che magari pubblicherò 
ad ottobre, chissà. 



SPACE OVER 

E anche questo mese, è finita. Com'è 
stato il rientro dalle ferie? per la po- 
sta, come avrete certamente notato, è 
stato più tragico che mai, ed ora 
aspetto le vostre controbattute (si dice 
così? mah, scusate, non ricordo, sono 
fuso). Intanto io mi ecliso e per un me- 
se non sentirete più parlare di me: ci 
vediamo, come sempre, in edicola tra 
trenta giorni. 

Ricki 
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IL BRIVIDO E I COLPI VIOLENTI 

DELLA WORLD WRESTLING FEDERATION™ 

ORA IRROMPONO SUL TUO SCHERMO! 



TUTTO E' PERMESSO 

IN QUESTA LOTTA PIENA D'AZIONE! 

E SOLO IL PIÙ' FORTE PUÒ' AVERE LA MEGLIO.. 
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